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Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt — wiodący wydawca gier komputerowych. Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69, www wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.com 


POLSKA WERSJA JĘZYKOWA + REWELACY 
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Klasyka 


= 
GIER KOMPL preROWYCH 


CDPROJEKT 


gie KOMPUTEROWI 


dasyka 


zaatakuje już w sierpniu! 


Więcej informacji pod adresem: http://gry.wp.pl/new/extra/extra.html 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj ich w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 


AZIEC DESCENT 3 DESTRUCTION DERRBI 2 DIEBY TRE SWORO DEVIL INSIDE GIPT EXTREME ASSAULT 
19,90 zł 19,90 zł 13,90 zł 19.90 zł 19,90 zi 19,90 zł 


E 
19,90 zł 


FAUST HOPKINS FBI INCUBATION IRON STRATEGY 
29,90 zł * 4 CD 19,90 zł 19,80 zł 19,90 zł 


ren 
Strategy 


i 
Ineubation 


KRONIKI CZ, KSIĘŻYCA LEW LEON MDK MILLENNIUM RACER POMPE SETTLERS 2 TEST DRIVE 6 1TZAR WEHIKUŁ CZASU 
19,90 zł 19,90 zł 19.90 zł 19,90 zł 19.90 zł 19,90 zł 19,90 zł 18,80 zł 


Kierujesz jedną z trzech nacji. Każda z nich wymaga innej strategii rozgrywki 
oraz posiada wyjątkowe umiejętności. Niezależnie jaką kierujesz rasą po raz 
pierwszy masz okazję obserwować tak naturalny rozwój swojego plemienia. / 
Każdy obywatel ma swoje imię, charakter i upodobania. Nie musisz też - 
swym poddanym cały czas wydawać rozkazów. Sami robią to co uznają za - 
właściwe w danej sytuacji: zdobywają pożywienie, ścinają drzewa, U 
rozmnażają się :) INo właśnie, możesz zapomnieć o „produkowaniu ludzi”. 
Teraz to Twoi poddani połączeni w pary, zajmują tym się. Zabawy i psoty 
dorastających dzieci są miłym urozmaiceniem Twojej osady. Nowatorstwo 
odwzorowania rozwoju społeczeństwa to nie wszystko. Dochodzi do tego 
szczegółowa grafika z możliwością powiększania obrazu bez utraty jakości 
grafiki, oraz dwie możliwości podporządkowania pozostałych plemion: 
drogą militarną lub drogą dyplomatyczną wymagającą dominacji 
gospodarczej. Buduj, rządź, odkrywaj, walcz. 


* Trzy odmienne rasy Pimmonowie, Amazonki oraz Sajikisowie. 


* Zapierająca dech w piersiach, niezwykle szczegółowa grafika 3D 3 
z możliwością płynnego powiększania terenu rozgrywki, pozwalająca 
dostrzec najdrobniejsze szczegóły codziennego życia naszego plemienia. 


* Ponad 120 postaci o niepowtarzalnym wyglądzie oraz cechach charakteru. 
* Symulacja rozwoju społeczeństwa uwzględniająca naturalne procesy tj. 
tworzenie rodzin, rodzenie dzieci, dojrzewanie, nabywanie umiejętności. 

* Ponad 100 różnego rodzaju budynków w całej grze. 
* Intuicyjna i prosta obsługa, pozwalająca skoncentrować się na rozgrywce. 
* Dwie drogi prowadzące do zwycięstwa: wojna lub dyplomacja 


* Możliwość rozgrywki w trybie dla wielu graczy w trybie LAN (deathmatch, 
rozgrywka ekonomiczna i gra na czas) oraz na Internecie. 


* Profesjonalna Polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. 
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REDAKTOR NACZELNY 
Piotr Pieńkowski 
ł- REDAKTORA NAC; 
| Piotr Orcholski 
SEKRETARZ REDAKCJI: tym miesiącu najbardziej zaintrygowały nas cztery gry: 
| Michał J. Adamczak „Desperados”, „Alone in the Dark 4*, „Z* oraz „Emperor: 
_Z-GA SEKRETARZA REDAKC Battle for Dune". Dwa ostatnie hity pozwoliliśmy sobie 
| Michał Nowakowski zresztą naszym zwyczajem opisać w recenzji porównawczej. 
TOR GRAFICZNY: W „Zapowiedziach” umieszczamy prawdziwe rodzynki: przeg- 
A sperma ląd gier 3D i recenzję z wersji beta „Pool for Radiance 2*. Natomiast dla tych, 
Mskorala mego Rogalski, którzy borykają się z grami już posiadanymi, mamy szczegółowe rady i porady 
| Monika Zawiszewska, na temat trzech przebojów z ostatnich miesięcy: „Fallout Tactics", „Tropico” i „Gil- 
| Krzysztof Czerwiński bert Goodmate and the Mushroom of Phungoria”. Na koniec, w dziale „Trybuna”, 
A zamieszczamy ostatni już odcinek artykułu o polskich lokalizacjach, a w związku 
z premierą filmu „Tomb Raider" proponujemy Wam opowieść o najsłynniejszej 
wirtualnej kobiecie świata — Larze Croft. 
» Nie zapomnieliśmy także o porządnej dawce atrak- 
Piotr Bilski, Adam Gregrowicz, Maciej |. % 448 1 cji na naszych płytach GD. Tym razem pełna wersja 
Jasiński, Mariusz Kończak, Bartosz ię: gry to hit zaledwie sprzed roku, który wywołał og- 
Lewandowski, Arkadiusz Matczyński, | . romne zainteresowania w Polsce i na Zachodzie. Mo- 
| | bee Arado | | | wa o „Submarine Titans" (i to w wersji polskoję- 
| Robert Wiśniewski, | WE " zycznej), który czasem nazywany jest „podwodnym 


KUZLEL Starcraftem". Drugi CeDek zawiera między innymi de- 

Ig ul. Jagiellońska 12A mo „Alone in the Dark 4* i „Gangsters 2", dzięki cze- 

padkzddięchjancyj mu osobiście możecie zweryfikować nasze oceny przyz- 
tel. (0-52) 345-54-40 yP 

tel. (0-52) 325-48-60 nane tym grom w tym numerze. Nie zapomnieliśmy 

| tax (0-52) 325-48-70 także o dodatkach, z których najbardziej ucieszy Was 


_ADRES KORESPONDENCYJN zapewne zestaw edytorów do „Fallout Tactics". Ale uwa- 
I skrytka pocztowa 39 gę Waszą chciałbym zwrócić także na dwa inne mate- 
| jewish riały. Po pierwsze, na płycie znajdziecie skróconą wersję systemu RPG do gry 

U fabularnej pt. „Wiedźmin”, który z pewnością będzie gratką dla wszystkich miłoś- 
Egmont Polska sp. z 0.0. | ników prozy Andrzeja Sapkowskiego. Po drugie zaś, w rubryce „Trybuna” po raz 
KONTO: pierwszy zamieszczamy stuff nadesłany do nas przez naszych Czytelników — i po- 


BPH w Krakowie, XVI 0/W-wa mysł ten tak nam się spodobał, że czekamy na więcej. 
_10601028-1368-27000-420101 Miłej zabawy. 
_KOl BE j 


+52 345-54-40 
| Katarzyna Krzywińska 
| +22 625-50-05 


Zawiadamiamy, iż niewielka część płyt dołączonych do lipcowego wydania Świata Gier Kompu- 
u terowych (7/01) zawierających grę „Conquest of the New World” została źle wytłoczona i może nie dzia- 

L IK: LIES łać poprawnie. Zaistniała sytuacja nie wynika z winy wydawcy magazynu, niemniej dbając o dobro 
| ak 4 osdskece Śgoszez | Czytelników, wydawnictwo Egmont Polska zobowiązało firmę TAKT do uwzględnienia wszelkich rekla- 
| One owywiić a teść (Ryk ken macji związanych z wyżej wymienioną wadą. Osoby, które wyślą uszkodzone płyty CD wraz z krótkim 
|| | zastrzega sobie prawo do zmiany tytułów i treści komentarzem na adres TAKT-u, (ul. Wyzwolenia 2, 32-329 Bolesław), otrzymają nieodpłatnie nową, 


57% gia zatkaięjg żal poprawnie działającą płytę CD z tą samą zawartością. 


$GK 8/01 


3 E 


ść GR ŻREWA” 


-- AABSDERADOS 


zac abu" Amy <* 


Ę: 


ki 


waże” e ASA 1 GA ARONIEAĆ |; 1 
seria napadów na składy kolejowełzm PalMWRAC WIWNINGSKGSGO RAILROAD i yzdagzęnia 
f*. nagrody w wysokości $15,00Qyzaj iabanórtowego im mienie rónic się przeciwstawić złoczyńcom... 
Wszystko się jednak zg elen merte Wina ph Żui okół siebie zaufanych ludzi 
i rozpoczyna wojnężą DUDA fojpienwcza hocjajrataśiczna, Jącząca w sobie 
wątek nia ANREWNEW £ BM „ja MFF ABE, di | jk" typowe dla strategii 

tede mamie. Mai ł 


koce Szef ZA jra AlI ri Wist s; roeryokkchew and distributed by Infogrames, lot. infograma: and the infogreme: logo ore the trademark; oł infogrome: Entertainment $.A. Desperado: i 1 the trademark oł infogrames, ine. 


2001, l 
All othet Padkakrii 


SPIS TREŚCI 


Aliens vs Predator 2 

Anarchy Online 

C8C: Red Alert 2 — Yuri's Revenge 
C8C: Renegade 

Duke Nukem Forever 

Grand Theft Auto 3 

Hidden 8. Dangerous 2 

Max Poyne 

Medal of Honor:Allied Assault 
Motoracer 3 

Operation Flashpoint 
Planetside 

Pool of Radiance: 

Ruins of Myth Drannor 
Project Eden 

Red Faction 

Retum to Castle Wolfestein 


Alone in the Dark: The New Nightmare . . .76 
Baldur's Gate 2: Tron Bhaala 

Desperados 

Diablo 2: Pan Zniszczenia 

Emperor: Battle for Dune 

Gangsters 2 

Microsoft Train Simulator 

Original War 


Szachy 2001 
Traffic Giants 
2: Steel Soldiers 


Fallout Tactics 
| Tropico 
Gilbert Goodmate 
SENEBE Gorny W GR 98 
Skrzynka Kontaktowa 
Tiki 
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Lóprzęt | Multmięa 5-0 SSN 


MTI Radeon VE 32MB DDR 

Dexxa Opfical Mouse „EduROM* 
EduROM — Strefa PĄ 
Szkoła Podstawowa — Strefa P4 . .110 

Karta dźwiękowa MiNt by Zoltrix . .108 

Klawiatura X-Board X-Tecnologies . .112 

Leadtek WinFast GeForce3 TD .. . .104 

Trackball Mouse 


Web News str. 110 


Biblioteka gracza 
Frakcja 3D 


Kino gracza 
Nić Ariadny 
Polacy i gęsi...(cz.3) 


Rozwiązanie konkursów 
Świat według ManiAka 


str. 138 


Tomb Roider: Raport Specjalny .. .114 


W ostatniej części śi cyklu poświęconego lokalizacji gier prady prob- 
lemy związane z testowaniem programu. Wbrew pozorom nie jest to takie 
łotwe, jako mogłoby się wydawać. 


SPIS TREŚCI 


WIO | 
SZKŁ 


POLECA 
str. 76 


Pierwsze trzy części były pionierkami w kategorii trójwymiarowych przygodówek. Kolejna 
odsłona serii to znakomity horror w klimatach H.P. Lovecrafte'a, który ukończyć można na 
dwa całkowicie odmienne sposoby. 


str. 48 


Dla niektórych jest to po prostu „Commandos” na Dzikim Zachodzie, dla innych gra, która 
ma niepowtarzalny urok. Sześciu ludzi w strategicznej walce o sprawiedliwość, 


str. 114 


„łomb Raider" to nie tylko gra. Jest już komiks za chwilę na ekrany kin wejdzie film 
z przygodami Lary Croft, a w niedalekiej przyszłości kto wie, czy nie pojawi się serial TV. 
0 tym wszystkim przeczytasz w naszym raporcie specjalnym. 
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Dema: Tapety: 


* Adaś i Pirat Barnaba 2 * Half-Life MOD — Day of Defeat 
* Alone in the Dark: * Legend of Dragoon 

The New Nightmare 
+ Gangsters 2 Użytki: 


+ Jekyll 6 Hyde 
+ Persian Wars + Acrobat Reader 
+ DirectX8.0 pol 
Patche: * WinZiP 8.0 


+ Age of Sail 2 Strony offline: 


+ Diablo 2 
+ Fate of the Dragon + Warcraft 3 


+ Kleopatra + NCC 2701 0.R.P Warszawa 
+ Myst 3: Exile + Red Alert 2 Center 

+ Sacrifice 

* Sea Dogs 
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NASZ CD ŚGK 


tym miesiącu przygotowaliśmy dla Was zna- 


komitą strategię czasu rzeczywistego — Sub- 
marine TITANS. Pragniemy tym samym na- 
mówić Was do ożywczego zagłębienia się 

w otchłanie morskie, gdzie schronili się ludzie po 

wielkim kataklizmie. Zagładę znacznej części 

mieszkańców Ziemi wywołał w 2047 upadek ko- 

mety Clark. Jej zderzenie z planetą doprowadziło 

do podniesienia poziomu wody, zalania niżej położonych 

obszarów i zmieniło klimat do tego stopnia, iż tylko w głębinach 

morskich można było prowadzić w miarę normalne życie. Grupki tych, 

którzy przeżyli zorganizowały się w dwie społeczności: Białe Rekiny 

i Czarne Ośmiornice. 

Jak to zwykle bywa, pragnienie dominacji i nienawiść pomiędzy ludźmi 
po raz kolejny wzięły górę nad pokojową współpracą. W tych trudnyc 
chwilach dla całej ludzkości roz a się kontlikt pomiędzy dwiema spo- 
łecznościami. Jednak w erkte rakrach kryło się jeszcze jedno wielkie 
niebezpieczeństwo. Wraz z kometą przybyli na Ziemię Silikończycy, któ- 
rzy czekali w ukryciu przez kilkadziesiąt lat, aby teraz dopełnić zniszcze- 
nia rasy ludzkiej. 


INSTALACJA GRY 


1 - Włóż płytę z grą £ 

do napędu CD-ROM. 

2 — Po uruchomieniu się programu instala 

cyjnego postępuj zgodnie z poleceniami. 

3 — Wpisz nazwę użytkownika (domyślnie 
ie ona stosowana w grze), a następnie 

klucz CD - IHZPó2 


_ | 4- Wybierz jedną z czterech wersji insta- 
| lacji: mała 140 MB, typowa 270 MB, duża 
| 380 MB i pełna 630 MB, a następnie po- 
| daj dysk i katalog, do którego ma być za- 


| instalowana gra. 
(eń | 5 — Osoby chcące zagrać w 


za pośrednictwem internetowego 


| serwisu FSG$ prosimy o wysłanie listowne- 


go zgłoszenia na adres redakcji ŚGK, któ- 
re zawierać musi adres zwrotny oraz ku- 
pon zgłoszeniowy (patrz: strona 10, lewy 
dolny róg). 


Wymagania sprzętowe: 

Minimalne: PC Pentium 233, 32 MB RAM, 
SVGA 2MB 

Zalecane: Pentium 2 300, 64 MB RAM, 
SVGA 4 MB 


ZAOPATRZENIE W SUROWCE 


W grze występuje sześć różnych typów 
surowców, których poszczególne społecz- 
ności potrzebują do rozwoju. Grając Biały- 
mi Rekinami i Czarnymi Ośmiornicami bę- 
dziesz musiał zaopatrywać się w tlen, metal, 
corium 276 i złoto, natomiast wybierając 
obcą rasę Silikonów - silikon, corium 276 
i energię. 


— jest pobierany z wody przy pomocy 


specjalnego obiektu, jest niezbędny do funk- 


cjonowania społeczności i uruchomienia no- 
wych struktur. 
— można go uzyskiwać z wraków lub 


| kopalni wybudowanych na złożach i jest 


potrzebny do tworzenia łodzi i obiektów. 


— znajduje się we fragmentach 
komety rozsianych po dnie morza, stanowi 
cenne źródło energii, niezbędnej do szyb- 
kiego rozwoju. 

— podwodna waluta potrzebna do 
rowadzenia badań naukowych i handlu, 
rą otrzymuje się w wyniku filtracji wody. 
— odpowiednik metalu u ludzi, 


4 3 pe £__ który uzyskuje się z piasku przy pomocy 
> v A Ż „, odpowiedniego Ekairokłora. 
Ż% » ŚONZNA gia — jest pobierana ze złóż 
, 4 BĘ 2 Ż metalu lub wraków statków i wyko- 
4 M =. rzysływana do utrzymywania obiektów. 
9% © ZZA 
— 3 
% © „W 
0, Ń 
ćw > 
> 4 4 > 


— strzeżenie wybranego obiektu 


Bioodacić pzedk — rozpoznawanie określonego 
zwoapOĘ * wy Z klawiatury numerycznej ad 
+] '— przesunięcie ekranu w [ES 
— przesunięcie sdi w lewo ad owies tti | 
>] - przesunięcie ekranu w prawo wani pokaz Ą | 
- przewinięcie do ostatniego ra- _ -- lub | - przełączenie pomiędzy widoka- 
portu mi kamer 
[er] + [1], [2] ,,, [0]- grypowanie jednostek 
Rozkazy dla łodzi BR "wybór grupy 
— przepłynięcie w wybrany punkt najkrót- |... B]- przesunięcie pojazdów na jeden 
szą drogą z pięciu poziomów głębokości 
A] - atak na wybrany cel - wysyłanie wiadomości 
- budowa a, przez łodzie | + [ENTER] — wysyłanie wiadomości do 
wyposażone w tą wszystkich i 
1) — ładowanie surowca (dla łodzi trans- "GA A b pętean> WIÓBOĄPĄ 
) rep (w grze sieciowej) 
z: Soreną r terytorium Bia — wysyłanie wiadomości do 
= le obszaru kasę i 
- wyładowanie surowca (dla łodzi trans- PO prac | 
portowych) widac : 
| * [A] = atakowanie na całym teryto- = 
rium zaznaczonym myszką 
+ [2] — ochrona całego terenu zazna- 
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i chcę tu podjąć, 
| jest _ karcianka | 
u „Magic: the Gathering". 


| nerski. Trzeba jednak przyznać, że | 
jestem początkujący w tym temacie. | 
Moja talia liczy... 24 karty, które dos- | 


' fachowo odpowiedzieć — jestem | 
, specem od gier komputerowych, | 


Złapałem się na haczyk kolekcjo- 


tałem wraz z jednym z Waszych nu- 


| anerów, Mam nadzieję, że przezwycię- 


żę chwilowy brak funduszy i powięk- | 


| szęszwją kolekcję. Alenieo moich kło- 


potach finansowych chciałem pisać, ale | 


zadać kilka pytań na temat tej niesa- 


| mowitej gry. 


Czy planujecie inne dodatki do | 


komputerowego „M;TG", oprócz tych 
zapowiadanych na lipiec i sierpień? 


| Gzy ktoś wie, ile jest różnych kart w tej 


grzekarcianej od legendarnej „Alphy”? 
Czy w Polsce można kupić karty star- 


sze, niż siódma edycja? Czy istnieje | 


| katalog kart „METG”, a jeśli tak, to 


gdzie go można nabyć? Czy w Polsce | 
odbędą się w najbliższym czasie tur- | 
| mieje w „Magica”? Czy znacie jakieś | 
ciekawe strony internetowe 0 tej grze? | 
Niech już marnować Waszego czasu, | 


dlatego kończę mój list ostatnią froś- 


ematem, który ; 


| w których nagrodami bytyby karty. 


Bartku, zasypałeś mnie tyloma 


zacząć. Do tego nie czuję się za bar- 
dzo na siłach, aby ci na wszystkie 


letni magikowiec, wie o tej grze naj- 
więcej spośród naszej załogi. A za- 
| tem po kolei. 


w sierpniowym numerze ŚGK bę- 


Innych dodatków już nie planuje- 
| my bo ich nie ma. Kart w legendar- 
(nej „Alphie* jest około kilku tysię- 
/ cy wzorów, ale nikt tego nigdy dok- 


nieje rynek komisowy (czy raczej hob- 
| bystyczny), gdzie takowe znajdziesz. 


RCA 
j LU 
ONKofSIE ,ĄK BAP % 


j nictwa ISA: wwwiisa.pl (są tam też 


bą — zorganizujcie jakieś konkursy, | 


Bartek Zimny | 


a nie karcianek — dlatego poniższą | 
wypowiedź musiałem skonsultować | 
z Elektrycznym, który jako wielo- | 


dzie kolejny dodatek do „M:TG*. | ; , 
Czynimy o niego starania, ale spra- i ganiać zlokalizowanych paw 
wa nie jest jeszcze do końca pewna. | wkażdym numerze ŚGK? Z pewnością 
| przysporzyłoby to Wam jeszcze więcej 
Czytelników. Jeśli więc jesteście otwarci | 
Wasze strony WWW. Pomyślcie, wresz- 


| cie macie okazję w realny sposób 


ładnie nie policzył. W Polsce ofic- | 
jalnie nie można kupić kart star- | 
szych, niż te z siódmej edycji, ale ist- i 


Katalog nie istnieje, choć są in- 
deksy z tytułem karty i jej ceną 

na wolnym rynku (nieoficjalne). 
"Turnieje odbywają się praktycznie 
nonstop. Więcej informacji o nich 
i wogóle o „M:TG* (także o zesta- 
wach) znajdziesz na stronie wydaw- 


linki doinnych stron o tej tematyce). 
A co do konkursu, w którym na- 
grodami byłyby papierowe karty, 


| to właśnie taki zorganizowaliśmy. 
| Szczegóły podajemy na stronie 82. 


Na koniec dodam już od siebie, 
że wydaniem komputerowej wer- 


| sji „M:TG* w 'Top Gamesie oraz 
| zamieszczeniem w poprzednim 
| numerze ŚGK dodatku do tej gry, 
| wywołaliśmy sporo zamieszania, 
| a skala zainteresowania zaskoczyła 
nas kompletnie. Ale skoro już się | 
/ powiedziało „a”, to trzeba i powie- | 
| dzieć „b”. Dlatego czynimy wszel- | 
| kie starania, aby nie pozostawić 
| Was w pół drogi i szykujemy jeszcze 
pytaniami, że nie wiem, od czego | 


jedną niespodziankę w temacie 
tejże gry. Czy się nam uda, będzie 


| wiadomo za jakiś czas — niestety, 


nie prędzej, jak po wakacjach. Ale 
myślę, że warto poczekać. 


ieszę Się, 
w ogóle zamiesz- 


ja czacie pelne wersje 


Koled Tv G a. | gier na CDii naprawdę to doceniam, ale 
A Jaki s Ek SE 5 08 AE | bardzo denerwuje mnie fakt, że gry tesą 
się. Posplarzyli z OSMRACENE |" (salki śr. 


rach 3/01 i 4/01). Dlaczego nie możecie 


na sugestie innych i nie boicie się krytyki, 
poruszcie ten temat na łamach ŚGK. 
Zdesperowany 


Krytyki się nie boimy, a na su- i 
, gestie jesteśmy otwarci zawsze. i 
| Wtym jednak przypadku sprawa nie | 


wilzufii PRĘT: 


DZo Keżhit GURKEA. 


że 


| jest taka prosta i nie zależy jedynie 
_ od naszego „widzimisię”. Kiedy tylko 
; możemy, lokalizujemy dołączane do 


ŚGK gry, ale nie wszyscy producenci 


| zgadzają się na ten proceder. I po- 


wodem nie jest nawet chęć spra- 
wowania kontroli nad jakością tłu- 
maczenia, co także nie jest bez zna- 
czenia, ale głównie dlatego, że brak 
tzw. localisation kit, który umożliwiałby 
spolonizowanie. A kodu nikt nie udos- 
ępnia, w obawie przed wykorzysta- 
niem go do innych celów (np. stworze- 
nia własnej gry). Dlatego jeśli gra nie 
est już zlokalizowana przez produ- 
centa, od którego kupujemy prawa 


| licencyjne, samodzielne wykonanie 


akiego tłumaczenia jest właściwie 


| niemożliwe. Tak to wygląda w rze- 


czywistości i nic na to nie poradzimy. 


asze CZas0- 

pismo jest naj- 
ea lepsze na rynku, 
a konkurencja jest daleko w tyle. Jed- 
nak zawsze można 0ś poprawić Myślę, 
że warto się zastanowić nad „kącikiem 
gracza” na CD. Chodzi mi na przyk- 


| tad o mapy tworzone przez graczy itp. 


Michał z Lublina 


Ależ nic prostszego. Zgodnie 
zobietnicą daną jakiś czas temu, 
właśnie uruchomiliśmy na CD coś 
a la proponowany przez ciebie „kącik 
gracza” (uruchom naszą płytkę i zaj- 
rzyj pod hasło „Trybuna*). Teraz od 


| Waszależy, czy rubryka ta się utrzyma. 


Czekamy na Wasze mapy i mody, 


| prace graficzne, utwory muzyczne, 


opowiadania i artykuły, atakże na 


razem z nami tworzyć ŚGK. Pamię- 


| tajcie tylko o dopisku na kopercie 


lub tytule maila —„bonus na CD*. 


Rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


WIENAŁ PONAD Ż0-METEONK SOK 
NA UŁAGNOPĘCZNĘ: GGNOTPLOHANEJ 


[he Sting: Kariera Gangstera jest grą akcji symulującą życie niezwykle ambitnego złodziejaszka imieniem Matt. Akcja gry toczy się w latach 
j0-tych, w największym wirtualnym, trójwymiarowym mieście jakie powstało na peceta. Niezwykle zabawna i pełna humoru gra, przedstawia losy 
jłównego bohatera jako złodzieja-dżentelmena. Zaczynając „karierę” jako nikomu nie znany rabuś, gracz musi zdobyć reputację najlepszego 
łamywacza w mieście. Jedynym skutecznym sposobem będzie dokonywanie coraz bardziej spektakularnych i ambitnych skoków 
obrabianie coraz lepiej strzeżonych miejsc. Nic nie przyniesie takiego prestiżu w środowisku jak skok na Bank Centralny i pokonanie najnowszych 
ystemów zabezpieczeń. „Kariera” Matta jest w Twoich rękach. 


wi lsk 
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raktycznie wszyscy liczący się świa- | i Unreal 2. Dość niespodziewanie w uk- 
P”- wydawcy gier mają swoich : ład ten swoje trzy grosze zdołała dorzu- 
przedstawicieli w Polsce. IM Group i cić 


ić firma Play lt, która na początku lipca 
skupia na przykład w swoim ręku gry : wydała anglojęzyczne Desperados, howy 
firm Electronic Arts, Eidos Interactive, Em- : Alone in the Dark i Totally Unreal (Unreal 
pire Interactive i 3DO, zaś LEM wydaje : + Retum to Na Poli + Unreal Tournament), 
programy UBI Softu, THQ i Activision. : Choć CD Projekt twierdzi, iż mimo to ra- 
Dość ciekawie rozwinęła się ostatni zej na pewno wyda polską wersję Des- 
sprawa z francuską firmą Infogrames, : perados, to jednak można zakładać, iż 
jedynym do niedawna wielkim wydaw- : wcześniejsza premiera angielskiej wer- 
cą giet, którego produkty nie były dostęp- : sji tej gry może wpłynąć na sprzedaż 
ne w naszym kraju. W czerwcu umowę : wersji polskiej, Jak sprawa potoczy się 
z Infogrames na wyłączność sprzedaży ; dalej? Play It na pewno będzie prókował 
podpisał CD Projekt. Efektem tego poro ydać kolejne anglojęzyczne perełki In- 
zumienia mają być gry Infogrames wy- : fogrames zanim w polskiej wersji języko- 
dane w polskiej wersji językowej w cenie : wej zrobi to CD Projekt (który zmuszony 
nie przekraczającej 100 złotych. Wiado ymogamii lokalizacji traci przez to czas). 
mość to od dawna oczekiwana, jako ż zy się to uda, nie wiadomo, ale zapowia- 
Infogrames będzie wydawcą takich hi- ; da się jeśli nie wojna to na pewno kon- 
tów jak Civilization 3, Master of Orion 3 : flikt pomiędzy obydwoma wydawcami. 


rml bow 
(zerwie 


wok się tytuły 
Tim WŁ 


Kowroreń Z G4 2 6 
www.timsoft.pl 


Half-Life: Blue Shift (nowość) 


na — 4 GzĄ 
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| Adaś i Pirat Barnaba 2 [Sim Gry 30001] 


Sprzedaż wysyłkowa 


patronat = 


f działanie broni i wygląd postaci | [ĘJr=+« M 


ich produktach sagi Half-Life. 


www..tmicy, gol 


(033) 811 87 29 


narchy Online to mająca uka- | 

zać się tego lata gra sieciowa 

łącząca w sobie elementy FPP, 
roleplaying i sf. Jej akcja rozgrywa się | 
w roku 30000 na małej, nieprzyjaznej | 
człowiekowi planecie Rubi-Ka. Choć 
warunki klimatyczne panujące na glo- | 
bie są bardzo ciężkie, jest on rządzo- | 
ny żelazną pięścią przez potężną kor- Anarchy Online będzie to, iż rozwój gry | 
porację Omni-Tek. Przyczyną są złoża ma być na bieżąco śledzony przez jej 
Nołum, substancji zasilającej urządze- | twórców. Mają oni zadbać o to, by | 
nia wykorzystujące zdobycze nanotech- | w Rubi-Ka ciągle pojawiało się coś no- 
nologii. Rozpoczynając grę możesz stać | wego: miejsca, przygody i przedmioty. | 


się członkiem jed- po 
nego z oddzia- 4 
łów Omni-Tek, 
bądź też wstą- 
pić do jednej z 
oporu walczą- 
korporacji. 


licznych grup | 
cych przeciwko 


Jedną z niewątpliwych atrakcji 


e 


nline'owych gier FPP trochę | 
nam się już narobiło = mamy | 
Unreal Toumament, Quake'a, 

Tribes 2, czy słynne Halo Microsoftu | 
- żaden z tych programów nie może | 
pod wieloma względami równać się | 
z Planetside, grą nad którą pracuje | 
obecnie firma Sony. Będzie to rzecz | 
przeznaczona tylko do gry przez in- | 
ternet, której oś stanowić ma toczący | i 
| Co więcej w tym samym czasie udział | 
| wkonflikcie mogą brać tysiące graczy, | 
| którzy wykonują różne misje. Jeśli uda 
/ im się dopiąć celu zyskują doświad- | 


się w czasie rzeczywistym konflikt po- 
między trzema frakcjami. Urok tej 
wojny polega na tym, iż nawet po za- 
kończeniu gry i wylogowani się trwa 
ona dalej prowadzona przez innych 

Ag graczy.  kłada się na nowe umiejętności takie 
s | jakleczenie, naprawa broni, kierowanie 


| czenie, które niczym w rolplejach prze- 


| różnymi pojazdami, łamanie elektro- 
| nicznych systemów wroga. 

Konflikt ma się rozgrywać na 
| kontynentach podzielonych na różne . 
£/ obszary. Ich zdobycie lub obrona 


może być celem poszczególnych | 


$GK_8/01 


| reślono | wstępnie aż na 


| otrzymać rozkaz obrony lub zdobycia 
| konwoju. 


. łomie tego i następnego roku. Już te- | 
| raz gra wygląda wyśmienicie, problem | 
| tylko w tym, iż podobnie, jak w innych | 
| stricte onlineowych grach za przyjem- | 
| ność zabawy trzeba płacić miesięcz- | 
nie niewielką sumę. Druga sprawa to 


' mo pozostawia wiele do życzenia. 


Czas trwania gry ok- 


cztery lata. 

Podobnie jak konkurencyjne gry 
Anarchy Online dysponuje fantastycz- 
ną grafiką (dosłownie i w przenośni), 
która w pewnym stopniu przypomina 
Outcasta. 


misji, ale równie dobrze możesz 


Planetside ma się ukazać na prze- 


przepustowość sieci, która jak wiado- 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


ZE 


PL 
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(live Barker's Undying to gra FPP napędzana udoskona- 
lonym enginem Unreala i pomysłami mistrza horroru... 
(live'a Barkera. Wcielosz się w posłać badacza zjawisk 
nadprzyrodzonych, który przybywa do swego przyjucie- 
la, by pomóc mu w walce z upiorami nawiedzojącymi jego 
dom. Doprawdy, przy tej grze można się bać. 


| Długo oczekiwany następca Baldur Gote. Znów jesteś wśród Peter Molyneux zawsze słynął z oryginalnych gier, ale Black 
starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka Cię znacz- | 9 8 White jest najbordziej oryginalny ze wszystkich jego 
nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz zpo- | 68 dzieł. Jak zwykle grasz boga, który troszczy się o swój lud 
każną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- iwalczy dla niego z innymi bogami, ole tym razem do pomo- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- cy masz chowańca — olbrzymie zwierzę, które wychowujesz 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. i które po jakimć czasie zaczyna przejmować Twoje obowiązki. 


cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


| Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPR 
role-playing i gry przygodowej, Wcielasz się w postać agen- | 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmac- | 
niające jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terro- 
rystyczną organizację. Świetna zabawa dla wszystkich, 
którzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


Fallout ma swoich zagorzałych miłośników, ale chyba na- 
wet oni nie spodziewali się, iż na bazie ich ulubionego 
rolpleja można zrobić grę strategiczną. | to jaką! Jak 
zwykle doskonała muzyka, bogata w detale oprawa gra- 
ficzna, mnóstwo misji, no i ten postnuklearny krajobraz, 
który sprawia, iż gra ma niezwykły klimat. 


Tropico to gra strategiczna, w której przeistaczasz się w dyk- 
tatora tropikalnej wyspy. Twoim celem jest jak najdłuż- 
sze utrzymanie się przy władzy, obojętnie czy przy po- 
mocy wojska, czy też wygrywając kolejne wybory prezy- 
denckie. Jeśli przy okazji uda Ci się odłożyć w banku 
szwajcarskim pieniądze na starość, tym lepiej dla Ciebie. 


/00 
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FLAGA 
Gra ukaże się 
w polskiej 
wersji 
językowej. 


- 4 
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Prace nad grą Termin pre- 
zost miery zosta 


wstrzymane. J przesunięty 
na późniejszy. 


nKOGUT* 


Duże szanse, 
że gra trafi fi do 


| | quer Red Alert 2 za 
Będzie to pierwsza gra tego cyklu, w której 
| do walki staną trzej przeciwnicy: Alianci, Ro 
|sjanie i siły tytułowego Yuri'ego (Yurija?). Te 
| ostatni był jedną z głównych postaci Red 
| Alert 2, ale po zdradzie jakiej się dopuścił stał | 
| się celem nie tylko Aliantów, ale i swoich byłych | 
| towarzyszy. Dysponuje on zupełnie no- 
| wymi jednostkami, których główną siła 
| jest między innymi możliwość przejęcia 
| kontroli nad umysłami wrogów. Master- 
| mind, powolny czołg, może na przyk- 
| ład przejąć kontrolę nad teoretycznie 
| nieograniczoną liczbą żołnierzy wro- 
| ga. Gattling Tank dysponuje z kolei po- 
| tężnym działem laserowym, którego 
| urok polega na tym, iż im dłużej strzela 


ykl Command 8 Conquer zdaje się nie ; tym więcej wyrządza szkód. Ponadto może 
mieć końca. Jesienią tego roku ma się 
wietrzne. 

Yuri's Revenge oferować będzie dwie kam- 
anie dla pojedynczego gracza: Aliantów 
Sowietów. W trybie dla wielu graczy bę- 
ziesz mógł objąć dowodzenie także nad ar- 
_ mią Yuri'ego. 


ukazać dodatek do Command % Con- 
tytułowany Yuri's Revenge. 


Group. 


| atakować zarówno cele naziemne, jak i po- | 


Dystrybucją gry w Polsce zajmie się firma IM | 


OJCIEC CHRZESTNY WSZYSTKICH GANGSTERÓW POWRÓCIŁ! 
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24 godziny na dobę, 7 dni w tygodniu " Zarabiaj legalnie w ciągu dnia, - Rozbudowany system kampanii z. 
wspaniałej gry, która dostarczy a w nocy walcz o dominację - olbrzymie mapy zarówno w trybie ? 
niez apomnianych wrażeń. w królestwie podziemia. jedno -, jak i wieloosobowym. 
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ZAPOWIEDZI 


Jeszcze 
do niedawna 
świat z fascynacją obser- 
wował wyścig Quake'a 
i Unreala, o to który 
będzie miał lepszą grafikę 
i płynniejszą animację. Teraz 
na scenie pojawiło się znacznie 
więcej zawodników, z któ- 
rych każdy może pochwalić 
się czymś wyjątkowym. 
Na kolejnych stronach pre- 
zentujemy gry 3D, które mają nas 
zadziwić w przeciągu następnego roku. 


MAX PAYNE 


Wydawca: Take 2 Interactive 


eśli na grę czeka się od czterech lat, 
J natomiast od co najmniej dwóch tworzy 

się wokół niej ogromny szum, to produ- 
cenci nie mają innego wyjścia, jak wejść na 
rynek z epokowym produktem. Fińscy develo- 
perzy z Remedy wydają się zdawać so- 
bie sprawę z powyższego i szykują produkt, 
który ma szansę stać się dla gier tym, czym dla 
filmu był „Matrix”. Max Payne, bo o nim 
mowa, otworzyć ma nową epokę technolo- 
giczną w dziedzinie trójwymiarowej grafiki 
i animacji. 

Max Payne to stróż prawa działający jako 
tajniak. W pewnym momencie całe jego życie 


legnie w gruzach — ktoś morduje mu rodzinę. 


(wprowadzenie do gry rozgrywa się w dniu 
mordu i jest ciekawą kombinacją cut-scenek 
z momentami, gdzie gracz posiada kontrolę 


nad biegiem wydarzeń), a policja oskarża 
o zabicie szefa. Tym samym Max wchodzi w kon- 
flikt zarówno ze stróżami prawa jak i mafią, 
słając się desperatem nie mającym wiele do 
stracenia. 

Max Payne będzie grą akcji widzianą 


z perspektywy trzeciej osoby, rozgrywającą się 


na terenie Nowego Jorku. Realizm środowis- 
ka ma osiągnąć niebotyczny poziom 
- przed rozpoczęciem produkcji, wysła- 
no do Wielkiego Jabłka ekipę filmową, 
która powróciła z olbrzymim materia- 
łem 5000 zdjęć i 10 godzin taśmy fil- 
mowej, a wszystko po to, by gra nie- 
zaprzeczalnie zasłużyła sobie na mia- 
no fotorealistycznej. Realizm będzie jed- 
nak w głównej mierze pochodną stwo- 
rzenia cudownego engine'u, oddają- 
cego wszelkie szczególiki obiektów po- 
jawiających się w grze: ujrzysz powie- 


wające na wietrze koszule, oberwany gips 
i tapety w zapyziałym motelu, a strzał w drze- 
wo wzbije drzazgi w powietrze. 

Jeszcze atrakcyjniejszy niż widoki ma być 
sam sposób operowania kamerami. W grze 
obecny będzie moduł „bullet time”, czyli znane 
z „Matrixa” spowolnienie kamery. Po wystrze- 
leniu pocisku, kamera ustawi się tuż za nim i bę- 
dzie podążać jego torem, by następnie okrą- 
żyć pomieszczenie i wreszcie skoncentrować 
się na celu, pokazując w zbliżeniu moment tra- 
fienia pocisku. „Bullet time”, którego jest ogra- 
niczona ilość, ma być nie tylko efekciarski, ale 
też służyć pratycznemu celowi — ma dać Ci prze- 
wagę nad wrogiem. 

Intensywność prac nad grafiką spowodo- 
wała, że jak na razie nie planuje się trybu 
wieloosobowego, jedynie pojedynczy z możli- 
wością modyfikacji (np. time mode). Max nie 
będzie ponadto mógł zasiadać za sterami 
pojazdów. 

Max Payne ma się ukazać już w sierpniu, 
zaś dystrybucją gry w Polsce zajmie się firma 
Play lt. 


ASSAULT 


Wydawca: EA 


edal of Honor: 
Allied Assault to 
wraz z sequelem 
Wolfensteina dwie gry 
o chyba największym po- 
łencjale wśród "mających 
się wkrótce ukazać shoote- 
rów osadzonych w realiach 
drugiej wojny światowej. Nie tak 
dawno, bo w majowym numerze, 
prezentowaliśmy nasze wrażenia 
z pierwszego kontaktu z MoH, a by- 
ły one nad wyraz pozytywne. 
Od tamtego czasu nie-, 


wiele się zmieniło, o GR: 

y 

ale  najważniej- / Nb, 
sze, że pracują” 4 
. m ty 
cy nad grą nie % R 
notują opóź- 3 E 
KARA EK 
nień i możemy Ta MW 
See aka z 
się jej spodzie- nn 


wać tak, jak 
nam obiecano, to 
znaczy w okolicach 
grudnia. 

Dla przypomnienia, 
w MoH wcielasz się w posłać po- 
rucznika Mike'a Powella. Bierzesz 


udział w siedmiu misjach, łącznie 
podzielonych na dwadzieścia eta- 
pów. Bodajże najatrakcyjniej zapo- 
wiada się misja D-day, przypomi- 
nająca jako żywo film „Szeregowiec 


MEDAL OF HONOR: ALLIED 


Ryan”. Tę misję rozpoczniesz jako pa- 
sażer łodzi zmierzającej ku brze- 
gom Normandii. Po chwili tuż obok 
łajby wybucha pocisk moździerza, 
wszyscy żołnierze lądują w morzu 
i rozpoczyna się istne piekło, efek- 
towne zarówno graficznie 
jak i dźwiękowo (szcze- 
COLNONCZJNCACH 

dasz sprzęt obsłu- 

a) gujący system 
|i żż B| surround). Zejś- 
MB] cie do podziemi 
„Ed 8 realistycznie wy- 

>" HJ_ ciszy odgłosy do- 
chodzące z po- 
wierzchni, wybuch 
moździerza zatrzęsie 
ekranem, wzbijając tumany 
pyłu przesłaniające na moment po- 
le widzenia. 

Misje będą różnorakie — od od- 
bijania jeńców po sprawdzanie 
snajperskich umiejętności gracza. 
Co istotne, autorzy zapewniają, że 
gra nie będzie nastawiona na 
strategię, lecz 
akcję w czystej 
postaci. Medal 
of Honor: Allied 
Assault _wpro- 
wadzi na polski 
rynek firma IM 
Group. 


UNREAL 2 


Wydawca: Infogrames 


arówno pierwszą 

część gry Unreal jak 

i multiplayerowego 
Unreal Tournament bliżej 
przedstawiać nie trzeba. 
Minie prawdopodobnie niespeł- 
na rok i pod koniec pierwszego 
2002r. fani FPP ujr. 
wreszcie ich kontynuację w po- 
staci Unreal 2. Oficjalnie jest to 
sequel do Unreala, ale należy 
pamiętać,że od UT przejmuje 
większość rozwiązań multiplaye- 


kwartału 


| 


rowych. 

Unreal 2 ma wyglądać prze- 
ślicznie, co niespecjalnie dziwi 
w kontekście poprzednich tytu- 
łów z „nierealnej” serii 


i. Nie cho- rymi walcz 


dzi tu li tylko o tekstury wysokiej ciu 15 roc 
jakości — spróbowano też na przy- 
kład odtworzyć ruchy mięśni 
twarzy by wiarygodnie układały 
się w trakcie, gdy dana postać 
przemawia. Na wysokim pozio- 
mie mają też być ełekty trafienia 
kulą w różne powierzchnie. 

W Unreal 2 będziesz strzec 
ładu na siedmiu planetach pew- 


Wydawca: THQ 


ed Faction to kolej- 

na gra FPP, która 

reklamowana jest 
jako rewolucja w kwestii 
silnika. Mamy tu do czy- 
nienia z enginem Geo- 
Mod, oferującym realisty- 
czny wpływ na zmiany 
w otoczeniu. Wyglądać tm=% 7 4 
ma to w ten sposób, 4 
że strzał w kierunku 
ściany spowoduje 447 
w niej wyrwę, co 
pozwoli Ci swo- 
bodnie przejść 
do innego po- 
mieszcze- 
nia. Nadto 
gracz bę- 
dzie miał 
możliwość 
wysadzania 


= 


w powietrze ca- 
łych budynków 
i mostów. 


LEM. 


| 


Fabuła RF nawiązuje 
do marksistowskiego koncep: 
'E * tu walki klas (sam tytuł już wiele 
/ | mówi). Jako niejaki Parker praco 
wać będziesz dla Korporacji Ultor 
posiadającej kopalnie na Marsie, 
jednakże Twoim właściwym za 
daniem będzie sprzeciwienie się 
szefom i pomoc uciskanym przez 
Korporację robotnikom. Prze- 
ciwnikami w walce będą polic- 
janci, najemnicy, Obcy i robo- 
ły. Red Faction ukazać ma 
się jesienią, a dystrybucją 
w Polsce zajmie się firma 


ZAPOWIEDZI 


DUKE NUKEM FOREVER 


Fenomen HalLife'a często iłu- Wydawca: Take 2 Interactive 
maczy się niezwykłą popularnoś- 
cią powstałych dla niego modów, 


a zwłaszcza Counter-Strike'a, który roducenci Duke Nukem Forever, a | „aólł 
jest chyba najpopularniejszą obec- podobnie jak twórcy Maxa " m. a 

nie grą sieciową. Problem w tym Payne'a od dł > już czasu ki 

zabawa w terrorystów i walczących stosują metodę dość oryginalną. Nęcą 

z nimi żołnierzy oddziałów specjal- biednych fanów strzelanek wizją pię 


nych jest ograniczona warunkiem nej gry, po czym usławicz 
posiadania dobrego łącza interneto" h 
wego. Wszyscy wiemy, jak to wyglą 
da w naszym kraju / 
Z myślą o tych graczach, którzy 
Counter-Strike znają tylko z nazwy 
firma Valve postanowiła przygotować 
offline'ową wersję tej gry. Condition 
Zero, bo taką nosi ona nazwę, ma si 
pojawić jeszcze w tym roku i umożli 
wić walkę zarówno w po stronie terro- 
rystów, jak i antyterrorystów. Gracz bę- 
dzie miał d wykonania określoną licz- 
bę misji przy czym po osiągnięciu 
wyznaczonych celów albo będzie 
mógł przejść do następnej albo pow 
tórzyć już zakończoną misję tym ra- 
zem grając stroną przeciwną 
Zadanie, jakie stawiać będzie 
przed Tobą Condition Zero nie będą 
niczym nowym dla fanów CS: polowa 
nie na snajpera, rozbrajanie ładun- 
ków, ochrona VlPa, tudzież zabójstwo, Nukem Forever oparty jest na zmody 
silniku Unreal, pozwalającym na osiągnięcie 


ie odwlekają, 


niczą bazą militarną Area 51 i przechwycił po: 
jazd obcych. Dzięki posiadaniu owego wehikułu, 


Dr Proton kontaktuje się z obcymi a jego plan, to 


zamienić populację Las Veg dające 


jas w pc 


1 zombie. Duke ma naturalnie mu 


ludzkiego mięst 


w tym przeszko zić, a zrobi to w swoim stylu 


rozwalając wszystkie wrogie kreatury, jakie na 


duktu z tajemnicz ustach wyjaś- połtka na swej drodze. Krew pc leje sie mor 


stanie zrobiona a trzewia ujrzą świałło dzienne (oraz no 


się, gdy zc 


ze gra 


Na obecną chwilę nie należy łudzić się, że DNF gdy Duke wygarnie do wroga z wyrzutni rakiet, 


r 1 | 1 p JEe h h 
zosłanie wydany w | niz pod koniec tego karabinu snajperskiego, laseroweg strzelby, auto 


roku. mału i jeszcze kilku innych dos ępnych narzędzi 
w jek 


owanym | teczności, nasz dzielny protagonista może komuś 


ka. Duke zbrodni o których chwilowo cisza w eterze. 


co, popatrzmy, co nas « 


nie zdrowo dokopać. Duke będzie ujarzmiał różnora- 


zniszczenie obiektu, uciecza z miejs- 
ca przestępstwa. Valve zapowiada 
też, iż całe uzbrojenie, które znaleźć 


błysk spowo- | kie wehikuły, od odrzutowca, przez harleya 


gę | do... osła Pozostaje mieć tylko nadziej 


?, 
można w C$ znajdzie się również powybijane szyby w pobliskich budynkach. że 3D Realms nie zrobi z nas osłów 
w Condition Zero. D Nukem zapewne skwituje swój w i wreszcie DNF wyda. Za dystrybucję 

kimś dosac łc i ri tej gry odpowiedzialna będzie firma 

Plcy It 
Dla wielu graczy Deus Ex był "_. z 

tylko najlepszą grą role-playing ubieg R, ć "R W w 
ł kortdakiasci Baldur” i dowolną interakcję z ołoczeniem, więc ist- s 
lego roku (deklasując nawet Bałaur's CK oś YW AEC sddęć 2 ż 

nieje reż szansa na poderwanie kilku pięk- AM . * 


Gałe 2, ale najlepszą grą w ogóle. 
Nic dziwnego, iż firma lon Storm po: 
stanowiła rozpocząć produkcję dru 
giej części gr, która według wstęp” 
nych założeń ma być gotowa pod 
koniec przyszłego roku. | 

Jak na razie lon Strom pilnie strze- Antagonistą kanciastoszczękiego bohatera 
że informacji o grze, wiadomo jed- będzie jego stary znajc 
nak, iż akcja DE2 ma się rozpoczy: 
nać po zakończeniu oryginalego 
Deus Exa. Będziesz mógł wcielić się 
w znaną wszystkim postać J.C. Den- 
tona, tudzież jego żenskiego odpo- 
wiednika. Gra napędzana będzie sil- 
nikiem mającego dopiero się ukazać 
Unreal Warfare. Ma on gwarantować 
nie tylko lepszą grafikę, ale także 
bardziej wydajny moduł SI, który do- 
datkowo zostanie ulepszony przez zes- 


ności, zwłasze bę- 


dzie głównie w Las 


że akcja rozgrywać 


jas (ale nie tylko 
ki Ka 


tama Hoovera oraz inne zakama 


izacje to miedzy innym Wie 


ny Dr Proton, ogromny 


| | A n | ć 
cyborg, który właśnie przejął kontrolę nad tajem 


pół pracujący nad DE2, tak by speł- 
niał wysokie wymagania gry. Jej twór- 
cy zapowiadają ponadto, iż liczba mo- 
żliwych rozwiązań danego problemu 
będzie jeszcze wieksza niż w ory- 
ginale. 


RETURN TO CASTLE 


WOLFENSTEIN 


Wydawca: Eidos 


Wydawca: Activision 
o niektórych miejsc 
D warto powracać, na- 
7 wet jeśli są tak prze- 
rażające jak Castle Wolfen- 
sein. Data nowych odwie- 
dzin w Zamku Wolfenstein 
nie została jeszcze podana, 
ale mamy nadzieję że na- 
słąpi to pod koniec tego roku, lub 
na początku przyszłego roku. 
Gracz zwiedzi lochy, piwnice, 
wieżyczki obronne, laboratorium 
szalonego naukowca pracującego 
na zlecenie samego Himmlera, 
będzie miał możliwość podziwia- 
nia konstrukcji kolejki linowej, krót- 
ko mówiąc: same atrakcje turys- 
łyczne. Za obsługę gości w Zamku 
odpowiadają nazistowscy żołnie- 
rze oraz armia powstałych z grobu 
umarlaków, genetycznie zmodyfiko- 
wanych przez naukowców. Nato- 
miast za pobyt płaci się tutaj w spo- 
sób dość oryginalny: kulami kara- 
binów maszynowych, granatami, 
bombami z zapalnikiem czasowym 
czy też podeszwą swego żołniers- 
kiego buta o metalowym podbiciu. 
Retum to Castle Wolfenstein ba- 
zuje na silniku Quake 3 Arena, co 
pozwala wygenerować piękne ar- 
chitektonicznie budynki i pomiesz- 


czenia oraz stworzyć realistyczne 
modele postaci 
z efektów specjalnych autorzy po- 
lecają szczególnie wystrzał z mio- 
tacza płomieni. Taktyka walki może 
polegać na frontalnym ataku i strze- 
laniu do wszystkiego co się rusza, 
albo alternatywnie na skradaniu się 
i likwidowaniu wrogów w bardziej 
dyskretny sposób. To drugie podejś- 
cie niesie ze sobą kilka korzyści: mo- 
żesz podsłuchać rozmowy żołnie- 
rzy dowiadując się tym samym in- 
teresujących rzeczy na temat zam- 
ku. Ponadto robienie hałasu cza- 
sem nie opłaca się — Al przeciwni- 
ków jest na tyle wysokie, że skrzy- 
kują się oni w jedno miejsce, by jak 
najprędzej Cię wykończyć. Inteli- 
gencja wrogich żołnierzy pozwala 
im na odrzucanie Twoich granatów, 
jak i ewakuację, gdy przewaga og- 
nia jest po Twojej stronie. k 

Z pozostałych ciekawostek, 
warto wymienić aktywny kursor, 
który natychmiast informuje Cię, że 
możesz z danym obiektem wejść 
w jakąś interakcję — ma to szcze- 
gólne znaczenie, gdy znaleźć trze- 


przeciwników; 


ba sekretne przejście w jednej ze 
ścian pomieszczenia. Dystrybucją 
Retum to Castle Wolfenstein w Pols- 
ce zajmie się firma LEM. 


k roject Eden przeniesie Cię 
do niedalekiej przyszłości ro- 


dem z koszmaru industrial- 

nego. Po incydencie w pewnej fab- 
ryce i zaginięciu grupy ekspertów 
odpowiedzialnych za zbadanie 
problemu, wysłano w to miejsce no- 
wą grupę agentów, którzy podró- 
żując między ogromnymi drapa- 
czami chmur, stacjami metra i inny- 
mi budynkami charakterystycznymi 
dla wysoko rozwiniętej cywili 
zacji, spróbują rozwiązać za- 
gadkę zniknięcia naukowców. 
Project Eden to gra takty- 
czno-przygodowa z elementa- 
mi strzelaniny. Twój zespół ope- 


racyjny składa się z czterech osób, 
każda spełniająca odrębną funkcję 
- od dowódcy, po „złotą rączkę”, 
hackera i typowego żołnierza. Za- 
gadki będą dosyć skomplikowane, 
co rekompensowane jest przez 
prosty interfejs, dzięki czemu fani 
rasowych gier FPP może nie ominą 
tego tytułu z daleka. Do gatunku 
FPP gra ta dodaje jedną, intere- 
sującą nowinkę - można strzelać 


w stronę przeciwną do kie- 
runku poruszania się. Gra pla- 
nowana jest na koniec trze- 
ciego kwartału tega roku, 
a dystrybucją w Polsce zaj- 
mie się IM Group. 


STAR WARS: JEDI OUTCAST 
JEDI KNIGHT 2 


Wydawca: Lucas Arts 


ilka lat po oryginale, 
Ka" agent Kyle 

Katan powraca by znów 
uratować Galaktykę. Wraz z nim 
powraca większość znanych już 
z poprzedniego tytułu broni, 
w łym oczywiście niezastąpiony 
miecz świetlny, który służyć bę- 
dzie nie tylko w potyczce na 
bliższe odległości — gdy trzeba bę- 
dzie kogoś „zdjąć” z dystansu, 
wystarczy mieczem rzucić w ofia- 
rę. Walka nim ma jako żywo 
przywodzić na myśl sceny walki 
widziane na filmach „Star Wars”, 


z cyklu filmowego zapożyczono 
ponadło kilka lokacji. 

Jedi Knight 2 używa silnika 
Quake 3, więc o stronę graficz 
ną tytułu raczej nie musimy się 
niepokoić; najbardziej efektow- 
nie wyglądać będą ponoć sceny 
wieloosobowych batalii. Atrak- 
cyjnie zapowiada się tryb wielo- 
osobowy - standardowy, z opcją 
„tylko miecz świetlny” oraz ko- 
operacyjny. Gra ukaże się na wios 
nę 2002 roku, a na rynek polski 
wprowadzi ją firma LEM. 
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ZAPOWIEDZI 


RENEGRDE 


Wydawca: EA 


C8C Renegade pisaliśmy 
(0) już w majowym numerze. 
Stworzenie shootera TPP/FPP 
osadzonego w realiach cyklu 
Command and Conquer ma we- 
dług autorów być odpowiedzią na 
ukryte marzenia fanów serii, by móc 
doświadczyć świata C8C przed- 
stawionego z perspektywy znacz- 
nie bliższej niż rzut izometryczny. 
W grze kierować będziesz po- 
czynaniami samotnego komando- 
sa, który znajdzie się w samym cen- 
trum wydarzeń C8:£. Oznacza to, 
że reguły gry znane z erłeesów 
Westwooda zostały zachowane 
— jeśli wpadniesz do bazy wroga 
i zdołasz wysadzić w powietrze je- 
go elektrownię, to możliwości ob- 


COMMAND RND CONQUER 


ronne Twego nieprzyjaciela znacz- 
nie spadną. Ponadto Twój heros bę- 
dzie mógł sterować niektórymi po- 
jazdami znanymi ze strategiczne- 
go pierwowzoru, co dla miłośni- 
ków serii na pewno stanowić bę- 
dzie nie lada gratkę. Pamiętać też 
należy, że mimo iż prowadzisz do 


boju pojedynczą jednostkę, to świat . 


wokół Ciebie żyje własnym życiem 
i często będziesz w poboczne wy- 
darzenia zamieszany. 

Konkretnej daty wydania Com- 
mand and Conquer Renegade jesz- 
cze nie podano. Gra wymaga jeszcze 
sporo pracy, zwłaszcza w kwestii 
działania silnika 3D (własnej pro- 
dukcji Westwooda). Na dzień dzi- 
siejszy mówi się o końcu roku jako 
o całkiem realnym terminie. Na ry- 
nek polski grę Ads firma IM 
Group. 


TOM CLANCY'S GHOST RECON 


Wydawca: Red Storm Entertainment 


mału odchodzi od sztyw- 

nego trzymania się silnika 
z Rouge Spear. W Ghost Recon 
stanowi on jedynie szkielet, na 
którym budowany jest całkiem no- 
wy engine. W grze dowodzić bę- 
dziesz jednostką doskonale wy- 
szkolonych żołnierzy o nazwie 
„Ghost” i spróbujesz pokrzyżo- 
wać szyki imperialistycznie nasta- 
wionym ultranacjonalistom wła- 
dającym Rosją. Twoja drużyna 
wyposażona będzie w najnowo- 
cześniejsze typy uzbrojenia i wy- 


| SERA 


posażenia, a podczas jej two- 
rzenia wyraźnie widać podejś- 
cie RPG -— team jest mocno zróż- 
nicowany. Żołnierze pod Twoją 
komendą wysyłani będą na mi- 
sje takie, jak wysadzanie mos- 
tów czy odbijanie zakładników. 
Twórcy zapowiadają bar- 
dzo wysokie Al — żołnierze 


szukać schronienia pod- 
czas niespodziewanego os- 
trzału. Tom Clancy's Ghost 
Recon ukaże się w przysz- 
łym roku. 


mają, na przykład, sami = 


Wydawca: Take 2 Interactive 


ontynuacja taktycznego shoo- 
K- wydanego dwa lata te- 

mu ma ukazać się w okoli- 
cach zimy tego roku. Tak jak w ory- 
ginale, nie będzie jednej, konsek- 
wentnej fabuły, tylko'seria 23 misji 
rozsianych po Europie. Poza czwór- 
ką żołnierzy tworzących trzon kom- 


panii, będziesz miał do dyspozycji 
jeszcze do sześciu NPC, którym 
także można bę- 
dzie wydawać roz- 
kazy. Ponadło cze- 
kają Cię przejaż- 
dżki wróżnymi po- 
jazdami (nawet sa- 
molotem!), 
starcie z SI, znacz- 
nie lepszą niż 
w oryginale. Pols- 
kim dystrybutorem 
H8D2 będzie fir- 
ma Play It. 


oraz 


Wydawca: Vivendi 


vP 2 to sequel przebo- 
ju sprzed dwóch lat, 
oparty na silniku Lith- 


Tech 2.5. Historia, podzielo- 
na na trzy części, rozpoczy- 
na się jakiś czas po zakoń- 
czeniu akcji pierwszego AvP. 
Gra powłarza wiele rozwią- 
zań z pierwowzoru — nadal 
mamy trzy rasy o całkowicie 
odrębnej charakterystyce i umiejęt- 
nościach. Jedną z nowości jest, na 
przykład, możliwość rozcinania i 
spawania drzwi, tak jak mogliśmy 
to ujrzeć w trakcie filmu Aliens. 
Alien'vs. Predator 2 ma szcycić się 


wspaniałymi 12 poziomami do gry 
wieloosobowej. Gra powinno zos- 
tać ukończone na jesieni, a dys- 
trybucją w Polsce zajmie się firma 


Play It. 
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KRÓTCE NIC BĘDZIESZ NÓG 
SANOTNOŚCI PRZED 


Jzięki rewelócyjnym wstówkom 

iimowym, mrożącemu krew w żyłach 
tenariuszowi oróz możliwosci sterowania 
iwoma niezależnymi postaciami, spotkonie 
ie złem wciągnie Cię w zapierojącą dech 
upiersioch przygodę. 


pmiętaj! Zło czeko na twój każdy nierozważny krok, 
2y przezwyciężysz swój strach? 


NN U REKOMENDACJA: 
| ł mda POLEC 
| ( 4 Ą 4 
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rakowska firma TopWare | 


Interactive zaprosiła nas 27 


czerwca na pokaz swojego | 


najnowszego, prawie już ukoń- 
czonego dzieła, czyli World War Ill. 
Nie mogliśmy przegapić takiej okazji 


baRTe$, gdzie zasypano go lawiną 
ciekawych informacji, a także pozwo- 


notował, by móc następnie przedstawić 
Wam swoje wrażenia. 


World War Ill jest typowym 


i umiejscowionym we współczesnych 
nam realiach. Gra ta traktuje o konflik- 


"As y w rękawie : 


WW III nie jest jedyną grą, nad którą pracuje TOPWARE 
INTERACTIVE. Otwartych jest kilka projektów, z czego na 
najbardziej zaawansowanym etapie jest „Heli Heroes”, 


q kampanii rozpo- 
| czyna się wraz z lądowaniem Amery- 
| kanów w Zatoce Perskiej, w walkę za- 
| angażowane sq trzy strony, czyli USA, 


| najbliższych kil- 
| ka lat. Zgroma- 
i tak oto w biurze TopWare pojawił się | 
' ONZ ogłosiło, że 
' przejmuje złoża, 
lono grę osobiście przetestować. Nasz | 
dziarski reporter wszystko na gorąco | 


dzenie generalne 


by zarządzać ni- 
mi globalnie, na 


| co zgody nie wy- 
| raziły państwa 
, OPEC, ogłaszając 
erłeesem, opartym na środowisku 3D | 


dżihad — świętą 


, wojnę. 


Gra w trybie 


typowa strzelanina arcade 3D, w której gracz wciela się 


w rolę pilota śmigłowca. Miałem przyjemność w tę grę po-- 
grać — niesie ona ze sobą posmak przeszłości w nowoczesnej 
oprawie graficznej; przypomina ona po trosze umigowy 
Desert Strike, po trosze niezapomnianą Galagę, oferując 
wartką akcję (powinna się naz ll 

bowiem tempo rozgrywki i ilość wybuchów oszałamia) 


odprężającej zabawy i kolorową, efekto 
kawe, część jednostek tu występujący 
z WWII. 

Poza tym, w dalszej przyszłości ocze 
(czł w om średniowieczu. Chwilo 


Rosja oraz Irak. Kampanii łącznie 
mamy sześć, po trzy na każdą ze stron, 
ale, co ważne, nie do wszystkich mamy 
dostęp od samego początku — należy je 
odblokowywać. Każda z kampanii za- 
czyna się i kończy scenkami filmowymi, 
które scalają fabułę w logiczną całość, 
równocześnie bezpośrednio nawiązując 
do działań gracza (jeśli udało Ci się | 
odpalić głowicę atomową w kierunku 
amerykańskiego Capitolu, to na ekranie 
ujrzysz bardzo realistycznie przedsta- 


| wiony wybuch). Nawiasem mówiąc, bar- 
cie, jaki niespodziewanie ogarnął nasz | 
| glob po tym, jak ujawniono, że złoża | 
' ropy naftowej wystarczą przy obecnym 
| zużyciu tylko na 


dzo sugestywne intro do całej gry uka- 
zuje świat po zakończeniu fabuły, tak 


| więc wszelkie wydarzenia w grze są uka- 


zane niejako w 


Godne uwagi jest to, że 
prawie wszystkie jed- 
nostki obecne w grze to 
odpowiedniki rzeczy- 
wiście istniejącego sprzę- 
tu wojskowego używa- 
nego przez armie uczest- 
niczące w konfiikcie. 


retrospekcji. 
Poza kam- 
panią, w trybie 
pojedynczym 
będzie można 
jeszcze zagrać 
w opcji „skir- 
mish” (potycz- 
ka), gdzie wa- 
runkiem wygra- 
nej będzie, na 
przykład, znisz- 
czenie wszel- 


kich jednostek 


| wroga, rozgrywka może też być oparta 
| na ograniczeniu budżetu. Warunki gry 
ustalać będziesz mógł samemu, na 
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przykład wyłączając warunki pogodo- | 
we, lub ustalając górny pułap ilości jed- 
| nostek. Do dyspozycji będzie też oczy- | 
| wiście tryb sieciowy, nie zapomniano | 


również o edytorze map i o tutorialach, 


| które mają być na tyle przejrzyste, by | 
nawet niedoświadczony strateg pora- | 


dził sobie po ich przejściu w prawdzi- 
wej walce. 


War lll jest bardzo podobny do The 


Moon Project i Earth 2150. Z poprzed- | 


nich produkcji zapożyczono układ inter- 
fejsu, sposób zaznaczania jednostek, 
model rozbudowy drzewka technolo- 
gicznego, fakt istnienia lotniczego trans- 
portu jednostek, zdobywanie doświad- 
| czenia, formowanie jednostek w grupy 
|agrup w szyki; przykłady można by 


mnożyć. Jednocześnie jednak wprowa* | 


Generalnie, gra charakte- 
ryzuje się dbałością o de- 
tale — ilość obiektów mo- 
że przyprawić o zawrót 
głowy... 


| dzono sporo zmian, po części wynikają- 


cych z tematyki gry, a po części mają- 


' cych na celu ułatwienie prowadzenia 
Na pierwszy rzut oka, World 


rozgrywki. Wśród tych pierwszych zau- 
ważyć trzeba, że praktycznie nie budu- 
je się dużych budynków, a co najwyżej 
konstrukcje możliwe do postawienia 
w warunkach polowych. Po wtóre, jed- 
nostki nie są kupowane, tylko zamawia- 
ne drogą lotniczą. Co więcej, ustalasz, 
z której strony świata transport ma na- 
dejść. Jest to istotne o tyle, że jeśli samo- 
lot lub helikopter transportowy przelaty- 
wać będzie nad obozem wroga, to mo- 
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Oto krótka charakterystyka silnych i słabych stron armii krajów występujących w grze: 
: ma ROSJA 
i ZALETY 


że się tak zdarzyć, że nie dotrze do ce- | 


lu. Z kolei ułatwienia w prowadzeniu roz- 


| grywki, to na przykład odrzucenie de- 
| finiowania sposobu i miejsca dostarcza- 
| nia posiłków — helikopter leci tam, gdzie 
| jest potrzebny, a korzysta z bazy, która 
| jest najbliżej. Ponadto autorzy poszli na 


rękę tym graczom, którzy narzekali 


| na trudności w operowaniu kamerami 


! sŻUSA 
i ZALETY 


- i tak, oprócz typowo 
„earthowej” kamery, mamy 
jeszcze dwie inne, z czego | 
jedną klasyczną dla gatun- | 
ku, gdzie dostępny jest tyl- | 
ko scrolling oraz przybli- | 
żanie i oddalanie. Novum | 
stanowi też możliwość 
sprzedaży jednostek za peł- | 
ną ich cenę (w The Moon 
Project jednostki  utyli- 
zowano, za co gracz otrzy- 
mywał połowę ich war- 
tości). 


Dla kochających 
detale 


Godne uwagi jest to, że prawie 
wszystkie jednostki obecne w grze to | 
odpowiedniki rzeczywiście istniejącego 


i sprzętu wojskowego używanego przez 


armie uczestniczące w konflikcie. Co cie- | 
kawe, po stronie Rosji znajdziesz sta- | 
wiacz min przeciwpiechotnych — jest to | 
wszak wbrew konwencjom genewskim, 


i co najwyraźniej nie przeszkadza Ros- | 


"2 BOEPOJ af PRAC og. 


SEP". - = "|" eee m— "um "r"ron "mL 


Saddam: „Nie dam!” Część Il: o grze World War III 


ŚGK: 
TZ: 


janom go używać, przynajmniej w grze ; 
World War Ill. Generalnie, gra charak- - 

| teryzuje się dbałością o detale — ilość 
obiektów może przyprawić o zawrót | 
głowy (kościoły, stacje benzynowe i kole- | 

| jowe, szpitale, hotele itd.), są one staran- | 
nie wykonane i czasem spełniają przew- | 
rotną funkcję: pociągów używać nie 
możesz, ale jeżeli na torach nieopatrznie | 

| zostawisz swoją jednostkę, to przy nas- 
łępnym przejeździe lokomotywy niewiele 
z Twego pojazdu zostanie. Na terenie 
Stanów będziesz mógł użyć cywilnych 

| jednostek, policjanci będą ścigać irackich 
terrorystów, a ci z kolei skorzystają z cię- 
żarówki przechwyconej w amerykańskiej 

| bazie. Inne rozwiązania cieszące zmysły, 
ło efekt odbijania słońca przez lśniące 

| tekstury, reakcja łańcuchowa przy ostrze- 

| liwaniu rurociągu, czy zróżnicowanie mu- 
zyczne w zależności od tego, po której stro- 
nie akurat walczysz. 

| Wwersii World Warlli, którą testo- 
wałem, brakowało jeszcze głosów lekto- 

| rów i ostatecznego szlifu, jednakże data 
wydania gry nie jest jeszcze znana — na- 
leży jednak przypuszczać, że nastąpi to 

| pod koniec trzeciego kwartału. Miłośnicy 

| strategii niechaj cierpliwie czekają, ja na- 

| tomiast już teraz ustawiam się w redak- 
cyjnej kolejce do recenzowania mastera | 


| tej gry. 
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Prace nad „World War III” pomału dobiegają końca. M http://ww3.topware.pl 
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ołnierze, którzy przeżyli faktyczne 
akcje bojowe, opowiadają, że gdy 
zaczyna się strzelanie, polem bit- 
wy zaczyna rządzić chaos. Czło- 
wiek ma wówczas ochotę przy- 
cisnąć się jak najbardziej do ziemi, scho- 
wać głowę w ramiona — a jedyną szansą 
na przeżycie jest trzymanie się blisko do- 
wódcy i dokładne wykonywanie jego roz- 
kazów, gorąco wierząc, że on wie co się 
dzieje i jak z tego wybrnąć. Dokładnie 
| tego rodzaju emocje towarzyszyły mi pod- 
| czas testowania wersji beta gry Operation 
Flashpoint, autorstwa czeskiej grupy Bo- 
/ hemia Interactive. 

Operation Flashpoint to, mówiąc w skró- 
cie, symulator żołnierza. | to symulator nie 
byle jaki, bo totalny: gracz może kierować 
tu pojedynczym żołnierzem, całym oddzia | 
łem, może być też częścią oddziału; co 

| więcej, środowisko gry jest tak interaktyw- 
ne, jak nigdy dotąd — można pokierować 
dosłownie każdym pojazdem, jaki trafi się 
na drodze, od terenowego łazika, poprzez 
| czołgi, po helikoptery i samoloty. Jeśli przy 
_ poległych leży broń — masz prawo ją za- 
brać i używać do woli. W zależności od 
sytuacji, gra jest albo strzelanką FPP (ale 
/ realistyczną, bardziej czymś w rodzaju 
Rainbow Six niż Quake'a), albo symulacją 
jakiejś maszyny bojowej. W testowanej wer- 
sji gry od razu widocznym się stało, że 
ceną za tę uniwersalność jest znaczne 
uproszczenie działania pojazdów, z któ- 
rych realistycznie zachowywał się 
jedynie jeep. Czołg miał zryw- | 
ność i zwrotność, jakiej poza- | 
zdrościłby go-kart, helikopter 
bujał się jak skoczek na linie 
bungie, a istnym koszmarem oka- 
zała się próba dowodzenia od- 
działem wozów pancernych. Nie 
dość, że pojazd, którym jechałem, 
zasuwał tam gdzie chciał — ja 
z reguły chciałem gdzieś indziej 
- to absolutnie nieprzyjazny sys- 
tem wydawania rozkazów 
sprawiał, że w mo- 
mencie, gdy doszło 
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do starcia, strzelano do mnie jak do 
| balonika na strzelnicy, podczas gdy ja 
przekopywałem się przez kolejne odga- 
łęzienia drzewa rozkazów, by nakazać 
swoim ostrzał wraz z przemieszczaniem 
się. Jeśli do czasu wydania pełnej wersji nie 
zostaną tu wprowadzone poważne po- 
prawki, to część symulacyjna, a zwłaszcza 
dowodzenie czołgami, może okazać się 
najsłabszą stroną gry. 

Rewelacyjnie natomiast wypada ta 
część Operation Flashpoint, którą pokonu- 
je się na piechotę. Nie ma tu wyznaczo- 
nych ścieżek działania — zostajesz po pros- 
łu rzucony gdzieś w teren, i od Ciebie wy- 


łącznie zależy co zrobisz, by wykon „ 


zadanie. wiekszość ok misji moż- 


nia 


gwi ł 
dł USA a ZSRR, na rx uiżgisi ar- 
chipelagu], zaparkowanych w bazie. Uczy- 
nić to mogłem podkładając ładunki wybu- 
chowe, ale gdy dotarłem do celu, okazało 
się, że czołgów jest więcej, niż mam bomb. 
Wystarczyło się jednak rozejrzeć, by szyb- 
ko wymyślić plan awaryjny: porwanie he- 


likoptera, przy pomocy którego obróciłem 
w perzynę całą bazę, wraz z czołgami 


oczywiście. Jedynym mankamentem jest | 


szwankująca SI kierowanych przez kom- 
puter żołnierzy: potrafią oni wleźć na pod- 


| wórko i zablokować się na otaczającym je 


którego 
znajduje 
płotem 
— nie są 
w słanie 
cofnąć się 
i wyjść tą samą 
* rogą, co przyszli. Rzecz 
to zdecydowanie do poprawki. 
Jeśli wszystko dobrze pójdzie, gra 


płocie, jeśli punkt do 
mają dotrzeć * 
się za tym 


ukaże się we wrześniu i ma szansę zapew- 
| nić przynajmniej kilkadziesiąt godzin dob- 
| rej zabawy dzięki składającej się z 30 misji 


kampanii, zestawowi plansz do multiplaye- 
rowania oraz edytorowi misji. Szykuje się 
nie lada przebój, o ile tylko twórcy gry 
usuną przynajmniej te najbardziej rażące 


błędy. 


WYDAWCA: Bohemia Interactive 
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Test wersji 


Elektryczny 


' Ą zadko zdarza 
| | się by na kon- 
tynuację jakie- 

i goś tytułu trze- 

ba było czekać 


aż trzynaście lat. Tak 


diance 2 - Ruins 


of Myth Drannor fir- 

my SSI, którego pop- 

1  rzednik zawitał na ekrany kom- 
1175 puterów jeszcze w 1988 roku. 
IU Na ten tytuł wszyscy chyba mi- 


łosnicy komputerowych rol- 

plejów spoglądali przynaj- 

Y mniej z zaciekawieniem, 
wiadomo było bowiem, że 
w momencie swej premie- 
ry będzie on konkurował 
o względy graczy z pow- 
szechnie uwielbianymi 
grami Bioware, jak Bal- 
dur's Gate, Planescape, 
czy lcewind Dale. Czy 
takie porównanie wyj: 
dzie na zdrowie Pool of 
Radiance 2, które, nie 
ma co owijać w bawełnę, 
różni się znacznie pod 
względem systemu od 


< jednak jest w przy 
padku Pool of Ra- | 


| żało odbudowie miasta Phlan. 


beta 


POOL OF RADIANCE 2 
- RUINS OF MYTH DRANNOR 


wymienionych gier£ Trudno 
na razie powiedzieć. Tymcza- 
sem skupiłem się na wadach 
i zaletach wersji beta, która 
nadeszła do naszej redakcji. 
O moich wrażeniach przeczy- 
łasz w poniższym tekście. 


Zło nie umiera nigdy 


Dziesięć lat temu źródło 
emanujące złe moce zagra- 


Grupka śmiałków najęta przez 
władze metropolii zlokalizo- 
wała je i pokonała mrocznych 
strażników dążących do zag- 
łady Phlan. Przez długi czas 
wydawało się, że wszystko 
wróciło do porządku i miasto 
zaczęło się błyskawicznie roz- 
wijać przyciągając kupców, 
podróżników oraz poszuki- 
waczy przygód ze wszystkich 
zakątków Faerunu. Tymcza- 
sem w Myth Drannor, niegdyś 
pięknym i potężnym osiedlu 
elfów, pojawiło się kolejne źródło złej 
mocy, podobne do tego, jakie niegdyś 
nękało Phlan. Grupa śmiałków, która 
wyruszyła do Myth Drannor w jego po- 
szukiwaniu, zaginęła bez śladu. Za ra- 
dą Elminstera, rada miasta Phlan najmu- 
je czwórkę nowych śmiałków i natych- 
miast wysyła ich z misją poszu- 
kiwawczą. Ci na miejscu dowia- 
dują się,”że wszyscy członko- 
wie poprzedniej drużyny naj- 
prawdopodobniej zginęli, zaś 
los całej okolicy spoczywa na 


ich barkach. 


Nowe oblicze D8D 


Niewątpliwym atutem Pool 
of Radiance 2 jest fakt, że gra 
jako pierwsza wykorzystuje 
w pełni nowinki z trzeciej edycji 
systemu „Dungeons 8. Dragons". 
Wiąże się to z kilkoma zmiana- 
mi, które mogą zaskoczyć tych, 
którzy nie znają wersji podręcz- 
nikowej, już od jakiegoś czasu 
dostępnej w sklepach, zaś ich 
cała znajomość mechaniki sys- 
łemu ograniczała się do zabawy 


w Baldur's Gate. W Pool of Radiance 2 po 
jawiają się trzy nowe profesje w posłaci 
barbarzyńcy, sorcerera oraz monka, 
zmienia się zupełnie sposób awansowa- 
nia postaci na wyższe poziomy, gdyż 


łeraz po osiągnięciu odpowiednie- / 
go pułapu punktów doświadcze- y 

nia możesz zdecydować czy £g»« 
Twój, przykładowo, wo- ś ;- 
jownik pierwszego a ry 
kręgu, wejdziena „4 < 4 
krąg drugi tej sa:  ; "= 


mej prołesji, czy M 
zechce rozpo- 
cząć nowy za- 4 
wód na poziomie 
pierwszym. Znikły  * 
również ograniczenia 4) 
pułapu poziomów dla w 
przedstawicieli ras nielu; — N, 4 

dzi, pojawiła się grupacza- 4 | | 
rów cantrips zerowego kręgu 

trudności, znikł współczynnik 
THACO, klasa zbroi obecnie po- 
lepsza się gdy rośnie powyżej star- 
towej dziesiątki, zaś gracz co kil- 
ka poziomów otrzymuje punkt do 
rozdysponowania pomiędzy współ- 


czynniki swej postaci, które dawniej zmie- 
niane mogły być jedynie przy pomocy 
połężnej magii. Innowacje wymienione 
powyżej to zaledwie czubek góry lodo- 
wej i uważni gracze z pewnością dos- 
trzegą ich znacznie więcej. 


Pierwsze chwile 


Jakie zatem były pierwsze wrażenia 
po odpaleniu wersji beta? Natychmiast 
po wczytaniu kilku z kolegów, obserwu- 
jących monitor zza pleców jęknęło, że 
grafika jakaś nie 


z kolei zirytowało mnie mocno podczas 
odkrywania zakątków mapy. Ostatnie 
zaś uwagi wiązały się z system walki 
i wybieraniem różnych opcji z menu pos- 
taci, o tym jednak za chwilę. 


Sztuka walki 
Jak do tej pory różnice pomiędzy Bal- 
dur's Gate a Pool of Radiance, za wy- 
jąłkiem samego systemu ma się rozumieć, 
nie były aż tak drastyczne i zacząłem 
już sądzić, że gra SSI to po prostu próba 
uszczknięcia por- 


taka, inni z kolei 
zapiali, że lepsza 
niż w Baldursach. 
Mi tam widoczki 
i animacje raczej 
się spodobały, na- 
rzekać zacząłem 


dopiero w podzie- 


Niewątpliwym atutem Pool 
of adiance 2 jest fakt, że 
gra jako pierwsza wyko- 


rzystuje w pełni nowinki 
z trzeciej edycji systemu 
„Dungeons 6 Dragons". 


cji z tortu Biowa- 
re, poprzez mak- 
symalne upodob- 
nienie Pool of Ra- 
diance 2 do uz- 
nanych już tytu- 
łów. To jak bar- 
dzo się myliłem 


miach, które były 
obrzydliwie monotonne i w trakcie kilku 
pierwszych pojedynków, gdy okazało 
się, że przeszkody nie stają się 
przezroczyste i zasłaniają mi wi- 
dok na część moich podko- 
mendnych oraz przeciw- 
ników. Na szczęście da- 
ło się wszystko na- 
mierzyć „po omac- 


— ku”, ale specjalnie 
see. | ten fakt mnie nie 
na urado- 
cd / wał. Ko- 
lejne spo- DA 
ź strzeżenie „na 


gorąco” dotyczyło te- 


/ . "lnie ln mk > 


wie nie mogą poru- 
szać się szybciej 
niż standardowym, 
wolnym krokiem, co 


| go, że moi bohatero- 


wyszło na jaw już 

przy pierwszej walce. O ile sama gra 
tłoczy się w czasie rzeczywistym i nie ma 
możliwości, zatrzymania akcji, o tyle 
w momencie rozpoczęcia pojedynku 
wszystko się zatrzymuje i postaci oraz 
przeciwnicy rozpoczynają działania 
w kolejności dyktowanej inicjatywą. Wal- 
ka nie odbywa się jednak w klasycznym 
systemie turowym, albowiem przez cały 
czas, gdy zastanawiasz się jaką czyn- 
ność wykonać, upływa pasek rundy 
Twojej postaci i jeśli zagapisz się zbyt 
długo, czas minie i możliwość działania 
otrzyma kolejny pod względem 
incjatywy osobnik. Osobiście ta 

a x innowacja nieco mnie ziryto- 
+ _ wała, gdyż problemy z celo- 
waniem we wrogów, jakie po- 
jawiają się ze względu na ma- 

ło przejrzystą grafikę, sprawiają, że cza- 
sem wykonanie nawet prostej czynności 
może Ci zająć sporo czasu. Na szczęś- 
cie tak drastyczne przypadki nie zda- 
rzają się zbyt często i do nowego syste- 


mu walki przyzwyczaiłem ; = 
się, a nawet polubiłem 

go już po pierwszej 

godzinie moich zma- 4 = 
gań z Pool of Ra-  / 

diance 2. Było £ 

tak nie tyko „7 

ze względu / / na po- 

dział walki na tury, który 

zawsze lubiłem, ale rów- 

nież dzięki ogromnej licz- 

bie czynności dodatkowych 

związanych z walką, jakie 

mogą wykonywać w trakcie 

pojedynków postacie. Krótko 

mówiąc przepychanki z wrogami 
wyglądają tu diametralnie inaczej 


niż w Baldur's Gate, co jednak sprawia, 4 


Trzynaście lat minęło 


Pierwsza część Pool of 
Radiance ukazała się 
w 1988 roku. Jej stwo- 
rzeniem, podobnie jak 
drugiej części, zajęła się 
firma SSI, która w tam- 
tych czasach wyproduko- 
wała całą serię gier osa- 
dzonych w realiach świa- 
tów systemu RPG „Ad- 
vanced Dungeons 8. Dra- 
i c=CH gons”. Tak jak Pool of 

SPARAEŁ Sz vr, |MBRE| Radiance 2 jest pierw- 

BON ginizzyywikej szym rolplejem korzys- 
tającym z zasad trzeciej edycji „DAD”, jego poprzednik 
był produktem, który w danym czasie jako jedyny opierał 
się na regułach drugiej edycji. Grafika Pool of Radiance 
dziś mocno trąci myszką, jednak w 1988 roku widoki z per- 
spektywy pierwszej osoby, wspaniale rozwiązany sposób 
walki na izometrycznej mapie oraz ogromna swoboda ja- 
ką scenariusz dawał graczowi sprawiły, że był to kompu- 
terowy erpeg numer jeden aż do momentu wydania przez 
SSI legendarnego Eye of the Beholder. Czy druga część pow- 
tórzy sukces poprzednika? Przekonamy się już wkrótce. 
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że masz znacznie 
większy wpływ na to, 
co konkretnie każ- 
| dy z członków 


Twojej dru- 

żyny będzie robił 

w każdej chwili zma- 
gań. s 


W kieszeni 

- f ć bohatera 

A 
/ y Zupełnie  ina- 
4 $ czej niż w Baldur's 

Gate rozwiązano rów- 
nież problem interfejsu postaci. 
Aby zajrzęć do kieszeni bohatera, 
sprawdzić jego statystyki lub rzucić czar, 
wystarczy kilknąć na wizerunek postaci 
na polu gry prawym przyciskiem myszy 
i w menu, które wówczas się rozwinie 
wybrać pożądaną opcję. Jest to sposób 
bardzo prosty i szybki, nie wymagający 
od gracza przechodzenia pomiędzy 
dziesiątkami skomplikowanych list menu. 
W ogóle interfejs Pool of Radiance 2 
charakteryzuje się niespotykaną w rolple- 
jach prostotą, która jednakże nie jest 
równoznaczna ze zmniejszeniem stop” 
nia skomplikowania gry. Obsługa jest tu 
po prostu taka, jaką chciałbym widzieć 
w każdym nowym RPG komputerowym. 


POOL OF RADIANCE 2 
- RUINS OF MYTH DRANNOR 


PRODUCENT: $SI 
DATA WYDANIA: jesień 2001 r. 
INTERNET: kttę:/ /www.poolotradiance,com 
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Robota dla herosa 


No dobra, wiesz już o zmianach 
w systemie, sposobie prowadzenia walki 
i interfejsie. Ale jak wygląda zabawa od 


| strony fabuły i questów jakie przyjdzie wy- 


konywać bohaterom Twej drużyny? Z przy- 


/ jemnością mogę donieść, że zapowiada 
się całkiem nieźle. Już na samym począt- 
| ku śmiałkowie wpisują do swej księgi misji 


całkiem sporo zadań, z których każde 


| jest miniprzygodą, zaś ich wypełnienie 


kończy się zawsze zyskaniem jakiegoś 
potężnego przedmiotu, przychylności 
NPC-a, odkryciem tajemnicy lub nawet 


' przyłączeniem nowego jegomościa do 
| drużyny (można mieć maksymalnie sześć 
_ postaci). Dodatkowym plusem wszystkich 


quesłów jest również 
szczyp- 


dań scena- 
/ , *  rzyści Pool 
of Radiance 2. 

Co do fabuły powiem 
tylko, że im dalej 

w las, tym ciekawiej 

iosobiście już po 

kilku godzinach gry, 
byłem załascynowany 
historią rozwijającą 

się przed moimi 
oczyma. 
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Z drugiej strony, może patrzę na Pool oł 
Radiance 2 przez pryzmat wspomnień 
z pierwszej części gry oraz młodzień- 
czych sesji w „AD8.D” w moim ukocha- 
nym świecie „Forgoiten Realms” (notabene, 
dla niezorientowanych - jest to ten sam 


świat co w Bałdur's Gate i lcewind Dale). 


Uszy więdną 

Grafika Pool of Radiance 2, jak już 
wspominałem wcześniej, wywołała w re- 
dakcji mieszane, skrajne reakcje. Oso- 
biście, nie odniosłem wrażenia by gra 
była paskudna, choć do najpiękniejszych 
również bym jej nie zaliczył. Daleko nie 
szukając, dużo bardziej podobała mi 
się grafika z Baldur's Gałe, może za wy- 
jątkiem naprawdę niezłych animacji pos- 
taci i potworów. Dużo gorzej stoją spra- 
wy z muzyką, zwłaszcza w trakcie bi- 
tew, która potrafi czasem doprowadzić 
do szału. Być może w wersji ostatecznej 


3 pojawi się kilka innych motywów muzycz- 


nych, na stan obecny jednak, dźwięk 
w Pool oł Radiance 2 lepiej jest delikat- 


, nie przyciszyć. 


Po kilku dniach spędzonych sam na 


| sam z wersją beta Pool of Radiance 2, 


nie mogę powiedzieć, że uważam ten 
czas za stracony, choć skłamałbym rów- 
nież, gdybym powiedział, że gra zapo- 
wiada się na absolutny superprzebój, 
który może rzucić całą konkurencję na 
kolana. Z całą pewnością jednak, szyku- 


| je się nam bardzo solidny erpeg, z cieka- 


wą fabułą i nowymi zasadami trzeciej 
edycji „DAD”, który niejednego przyku- 
je do monitora na długie godziny. Na 
osłateczny werdykt przyjdzie nam jednak 


' poczekać do jesieni, kiedy to gra ukaże 


się za pośrednictwem firmy Play It. 
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ie tak dawno temu zachwyca- 
liśmy się pierwszymi symulato- 
rami złodzieja — Thief oraz 
Thief 2. Obydwie gry, pomimo 
odrobinkę kontrowersyjnej te- 
matłyki, cieszyły się na całym świecie spo- 
rą popularnością. O ile jednak tytuły te 
pozwalały się wcielić w przedstawiciela 
złodziejskiej profesji w czasach quasi-śre 
dniowiecznych, do dnia dzisiejszego nie 


było na pececie gry, w której można by | 


zasmakować życia włamywacza w rea- 
liach zbliżonych do współczesnych. Już 
wkrótce jednak ten stan rzeczy uleg- 
nie zmianie, a to za sprawą austriac- 
kiej firmy JoWood oraz jej najnow- 
szej gry The Sting, w której będziesz 
miał okazję wcielić się w cwaniacz- 
kowatego złodziejaszka usiłującego 
zrobić „karierę” w przestępczym 
światku. Z niniejszego tekstu dowiesz 
się jak gra zapowiada się na etapie 


wersji beta, którą otrzymaliśmy do tes- | 


tów w redakcji. 


beta 


Elektryczny 


4 


—— 
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Nowa droga życia | 


Bohaterem, w którego przyjdzie Ci 


| się wcielić podczas zabawy z The Sling 


„ jest drobny złodziejaszek 


Max. Gra rozpoczyna się | 
| Tak więc, zanim Max przystąpi do jakiego- 


tuż po jego wyjściu z wię- 
zienia. Odsiadka 
nauczyła go jedne- 


w łapy poliej 

k to tylko za 

grubszy skok. 

W ten oło spo- 

sób Max posta- 

nawia po długim 

procesie resocjali- 

zacji wstąpić na nową dro- 

gę życia i zostaje włamywaczem. 


Sting to jakaś dziwaczna hybryda 
strategii i przygodówki. Bardzo szyb- 
ko jednak przekonałem się, że z gatun- 
kiem adventure gra nie ma zbyt wiele wspól- 
nego, za to element opracowywania pla- 
nów włamań to istny majstersztyk. Zacznij 


Ą 


e 


my jednak od początku. Przede wszystkim 
zabawa w The Sting będzie się toczyła 
na dwóch płaszczyznach. Pierwsza z nich 
dotyczy wszystkiego co dzieje się poza 
napadami, druga zaś skupia się wyłącz- 
nie na planowaniu i wykonywaniu skoków. 


kolwiek skoku może, a nawet powinien, 
pozwiedzać imponujących rozmiarów 
miasto, wyszukać najlepszych paserów, 
namierzyć ewentualne cele do włamań, 
zakupić specjalistyczny sprzęt, zdobyć 
lepszy samochód i w końcu nawiązać kon- 
takty z kolegami po fachu, którzy zechcie- 
iby wstąpić do szajki włamywaczy. 


Nagrywanie planu 


Kiedy Max jest już pewien, że ma 


| wszystko co będzie mu potrzebne do zro- 
Z początku wydaje się, że The 


bienia skoku, może powrócić do swojego 
zapuszczonego hoteliku by zaplanować 
kolejny napad. Ta faza gry jest zdecydo- 
wanie najważniejsza, najbardziej emoc- 
jonująca i ciekawa. Przygotowywanie wła- 
mania polega bowiem na tym, że postać 
Maxa pojawia się przed budynkiem, który 
chce okraść, zaś Ty, kierując po- 
czynaniami bohatera możesz 
chodzić po całym terenie, spraw- 
dzać gdzie znajdują się warto- 
ściowe przedmioty, oglądać 
w jaki sposób zachowują się ewen- 
tualni strażnicy itd. Wszystko to 
„nagrywa” się na bieżąco na 
specjalnym magnełowidzie, zaś 
Ty, w przypadku gdybyś chciał 
zmienić jakiś element planu, mo- 
żesz w dowolnej chwili cofnąć 
się i dokonać korekty. Podczas 


takich prób musisz zwracać uwagę na 


poziom hałasu jaki rozchodzi się pod- 


czas majstrowania przy różnego rodzaju 
zabezpieczeniach (im lepszy sprzęt tym 


mniejszy zgiełk) oraz pole widzenia osób | 


pilnujących Twojego łupu. Zakończysz two- 
rzenie planu w momencie gdy uznasz, że 


jest on na tyle dopracowany, że Max nie . 


zostanie schwytany 
przy pracy. To czy 
skok się udaje oka- 
zuje się dopiero 
w fazie wykonywa- 
nia roboty, co za- 
chodzi automatycz- 
nie, bohater powta- 
rza bowiem co do joty ruchy i działania 
zaplanowane podczas nagrania i wów- 
czas to dopiero odkryjesz ewentualne 


luki w planie. Często może się bowiem | 
okazać, że podczas gdy myślałeś, że | 


strażnik Cię nie zauważył (na etapie pla- 
nowania nie możesz zostać schwytany 
inie otrzymujesz żadnych komentarzy 
ostrzegających o takiej ewentualności) zo- 


.»+ostatecznym 
gry nie jest jednak 
wyłącznie zdobycie wie- 
czystej famy włamy- 
wacza wszechczasów... 


j skoków. Pierwszymi celami Maxa sq stac- 
ja benzynowa i mały sklepik niedowidzą- 
| cej babci, bardzo szybko jednak przecho- 
| dzi do poważniejszych włamań do zak- 


| kina. Łupem złodzieja nie muszą paść wy- 
j łącznie pieniądze sprytny włamywacz pot- 
rafi zarobić również na innych rzeczach, tak 


więc przez ręce Ma- 
celem 


premierowa wersja 
filmu „Epizod 2,5”, 
złote rękawice bok- 
serskie, a nawet ta- 
kie drobiazgi jak 
| gaśnica, czy rolka papieru toaletowego. 
| Każdy przedmiot można opchnąć pase- 
| rowi i zasilić własną kieszeń. 
Ostatecznym celem gry nie jest jed- 
nak wyłącznie zdobycie wieczystej famy 


stajesz schwytany i wszystko trzeba za- | 
czynać od nowa. Nie jest to jednak fru- | 


strujące, a wręcz ekscytujące, zaczy- 
nasz bowiem w tym samym momencie 
kombinować nad innym sposobem 
dobrania się do cudzych dóbr, a po- 
rządna gimnastyka główki to zawsze 
dobra rzecz. 


Pójść drogą kariery 


Najważniejszą sprawą dla Ma- 
xa to zdobycie w środowisku prze- 
sępczym jak największej sprawy 
i oczywiście zarobienie podczas > 
pracy kupę szmalu. Na samym 4 
początku zarówno reputacja bo- 
hatera jak również jego zasoby finan- 


sowe sq raczej nikłe. Aby je podrepe- 
rować musi dokonywać coraz bar- 
dziej spektakularnych, dochodowych 
i niestety również niebezpiecznych 


ładów mięsnych, klubu bokserskiego, czy | 


xa przejdą takie cie- | 
kawostki jak przed- | 


poszczególnymi skokami rozwija się rów- 
nież fabuła (w postaci przebrzydkich fil- 
mików z użyciem komiksowych wstawek), 
której zakończeniem ma być ponoć zlece- 
nie na włamanie do Cytadeli Światła, 
czyli pilnie strzeżonego budynku, pilno- 
wanego przez setki strażników i najno- 
wocześniejsze alarmy. 


Pozostaje czekać 


Póki co The Sting wygląda dość obie- 
cująco, może za wyjątkiem miejscami nie- 


| przejrzystej grafiki, słabej animacji pos- 


taci i potwornie wykonanych przerywni- 


| ków filmowych. Mam nadzieję, że ele- 
| menty te zostaną poprawione do chwili 


wydania pełnej wersji gry, choć coś mi 
mówi, że raczej tak nie będzie. Tak czy 
siak, The Sting z pewnością będzie tytu- 
łem, któremu warto poświęcić odrobinę 


| wolnego czasu, na ostateczny werdykt trze- 
włamywacza wszechczasów. Pomiędzy | 


ba jednak jeszcze oczekać. 


JoWood Productions 
drugo połowa 20011. 
http://www jowood.com 


TRYBUNA 


ŚLEDZIU PZZEDŚTAWIA 
Hart © Kor 


ZNÓW PODŁ. 


Q 


NZ4ŁEŚ 
FZUTIK POD KOMPA ! 


38 


* ŚGK 8/01 


RECENZJE 


KOMPU 


+_yDducent: RAVEN SOFTWARE + wydawca: ACTIVISION 
+ olski dystrybutor: OPTIMUS BIS 


„RESERZJE 


właściwie jak oksymoron: „strategia” ko- 

jarzy się z wysiłkiem intelektualnym oraz 
rozsądnym, taktycznym podejściem do 
wydarzeń rozgrywających się na ekranie, 
z kolei słowo: „zręcznościowa” oznacza, że 
gracz może sobie pozwolić na relaksującą 
sesję dzikiego klepania w klawiaturę, pod- 
czas której nie wymaga się od niego nic 
poza zręcznością oraz refleksem. Wiarygod- 
ne połączenie tych sprzeczności w grze 
komputerowej to wymagające przedsię- 
wzięcie — The Bitmap Brothers nie bali się 
wyzwania i tak na rynku zawitała gra 


a= „strategia zręcznościowa” brzmi 


Z: Steel Soldiers. 


ARRAKIS W TRÓJWYMIARZE 


Battle for Dune 


RECENZJE 


ALA Ę zzosaewakć . » J 
ofe 1 mycdebary Ro dee 

jo : tai | 
! 01000 / O900MO | 
003141 / 012000 3 | 
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ł ZZ ZYJE u) dowodzenia | 

PAIĘ znaj ZONE pozostałpści wraku 

Ją , a 
0 . 2 


trzon imperialnej armii, wojskami 


Sceneria w jakiej rozgrywa się 
akcja nowej Diuny, jak również 
biorące udział w grze strony kon- 


fliktu, nie będą zaskoczeniem dla ni- | 
kogo kto zetknął się z książką Fran- | 
ka Herberta, oglądał film Davida | 
| Atrydów, Harkonnenów i Ordosów. 


lyncha, lub też grał w Dune 2. 
Emperor: Batile for Dune bardzo wier- 
nie odtwarza świat pustynnej pla- 
nety Arrakis, zamieszkałej przez Fre- 


menów i olbrzymie czerwie, mogą* | 
ce połknąć na raz kilka pojazdów. | 


Największym bogactwem targane- 


go huraganowymi wiatrami globu 
jest melanż — substancja przedłuża- 
jąca życie i umożliwiająca podróże 
kosmiczne. Trzej główni rywale do 
przejęcia całkowitej kontroli nad 
tym skarbem, to szlachetne rody 


Każdy z nich możesz poprowadzić 


do zwycięstwa, sprzymierzając się | 


po drodze z dwoma z pięciu in- 
nych frakcji obecnych na Arrakis: 
wolnymi ludźmi pustyni — Fremena- 


Gildii Planetarnej, mającej mono- 
pol na podróże kosmiczne, oraz od- 
działami technokratów z Ix i religij- 
nych fanatyków Tleilaxu 


Wspomnienia z przeszłości 


Gra rozwija się na dwóch 
poziomach: strategicznym, na któ- 
| ry składa się mapka obrazująca 


Emperor: Battle For Dune, jest już trzedą grą RTS firmy 
Westwood, opartą na książkach Franka Herberta. A tak prezentowały się 


poprzedniczki: 


Dune 2 


mi, Sardaukarami, stanowiącymi 
| rok 1992, tutaj wszystko się zaczęło. Dune 2 


to praojciec gatunku RTS, gra, która zdobyła 
miliony zwolenników, stając się jednym 
z kamieni milowych w dziedzinie gier kompu- 
terowych. 


Dune 2000 

bardzo długo oczekiwana kontynuacja zakoń- 
czyła się totalną klapą. Westwood poszedł na 
łatwiznę, nie oferując prawie nic nowego. Do- 
sadnie rzecz ujmując — klienci zostali nabici 
w butelkę i wydawało się, że to już ostatni 


R | w A 


ertees tej firmy umiejscowiony na Arrakis. 


Warto przy tym nadmienić, że nie tylko Westwood interesuje się futu- 
rystycznym światem stworzonym przez amerykańskiego pisarza. Już wkrótce 
ukazać ma się gra Cryo pod tytułem „Frank Herbert's Dune” (zapowiedź 


w ŚGK 7/01) 
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DAVID LYNCH 


Na zdjęciu: David Lynch i Frank Herbert | 


| postęp walk w skali 
OOWALCJCYKTKU YJ całej planety oraz 
| ściśle taktyczny, kiedy 


| ło bijesz się o jedno 


33 terytoriów. W od- 
óżnieniu od orygi- 


| nalnej Dune 2, w której również 
| występował taki podział, w Emperor 


poziom strategiczny wydaje się 


| mieć dużo większe znaczenie. Nie 


tylko możesz wskazać, które teryto- 


| rium chcesz atakować, ale również | 
z której strony ma wyjść uderzenie, | 
| co decyduje o umiejscowieniu Two- | 


jej bazy na początku starcia. Po- 


nadto na mapie zaznaczone są ob- | 


szary, na których szaleją w danym 


Moim zdaniem 


N. wszystkie 
gry firmy 
Westwood 
czekam z wielką 
niecierpliwością. 
ky wa by- 
M ło z Emperor: 
Nowakowski Boliie śe Do 
Po części z gry tej jestem zadowo- 
lony, gdyż nowy engine zapewnia 
grafikę, jakiej nie ma chyba żaden 
inny RTS. Z drugiej strony patrząc 
Emperor nawet na najtrudniej- 
szym poziomie trudności nie spra- 
wi dużego problemu komuś kto 
doświadczył już wcześniej ognia 
RTS-owej bitwy. W sumie gra naj- 
bardziej spodobała mi się, gdy wal- 
czyłem z kolegą 
— wówczas dopie- | 
ro jest sens uży- 
wać wszystkie te | 
różnorodne jed- 
nostki jakie ote- 


ruje gra. 


momencie samumy = potężne wi- 
| chury mogące uszkodzić budynki 
| i porywać żołnierzy, oraz miejsca, 
| gdzie znajdują się Twoje rezerwy. 
| Te możesz przemieszczać na są- 

siednie pola, tak by w końcu do- 
| tarły na linię frontu. 

i Wszystko to brzmi bardzo obie- 
cująco, ale gdy dochodzi do bitwy 
okazuje się mieć niewielkie znacze- 

| nie. Rzecz w tym, że choć Emperor 


| posiada grafikę na miarę 21 wie- 
| ku, to moduł sztucznej inteligencji 
| programu swoje korzenie ma chy- 
| ba w oryginalnej Dune 2. Szcze- 
| gólnie widoczne jest to w kampa- 
niach. Jednostki wroga grupują się 
zawsze w tych samych miejscach 
i jeśli odkryjesz taki punkt zborny, 
| do końca gry masz praktycznie 
spokój — dzięki zwiadowcom bę- 
| dziesz wiedział, że przeciwnik ru- 
| sza do ataku. To pozwala na skon- 
| centrowanie sił mających go odep- 
| rzeć i w rezulłacie poniesienie nie- 
| wielkich strat własnych. Dokładnie 
| tak samo było w Dune 2, a jedyną 
| chyba różnicą jest to, iż poza Two- 
| im głównym przeciwnikiem, na 
' planszy mogą też znajdować się 
| wojska jego sojuszników. Ci co praw- 
| da podejmują działania spora- 
| dycznie, ale za to są mniej przewi- 
| dywalni. 


i Różnorodność dobrze 
| pojęta 


i Każdy z trzech głównych ro- 
| dów biorących udział w bitwie 
| o Arrakis dysponuje charakterys- 
| tycznymi oddziałami. Generalizu- 
/ jąc można powiedzieć, iż wojska 
| Harkonnenów są znakomicie opan- 
| cerzonei uzbrojone ale stosunkowo 

powolne; Atrydzi to idealne połą- 
| czenie szybkości, siły ognia i gru- 
| bości pancerza; natomiast Ordosi 

wydają się być najsłabsi w bezpo- 

średnim starciu, swą siłę czerpią 
| zaś z zawansowanych technologii 


(- Moim zdaniem 


o Z: Steel Sol- 


diers oczeki- 
wałem bardzo du- 
żo, natomiast gra 
w rzeczywistoś- 
Piotr c wzbudziła we 
Orcholski mnie mieszane 
uczucia. Najbar- 

dziej podoba mi się wygodne roz- 
wiązanie w kwestii zasobów. Gra- 
fika też jest niczego sobie, zwłasz- 
cza na zbliżeniu, tyle że przy mak- 
symalnym przybliżeniu praktycz- 
nie nie da się grać. Z kolei duża 
liczba jednostek to z jednej strony 
posmak epickości, ale równocześnie 


czasem powódnie- gz 
lichego zamętu. | 
Reasumując w grę | 
tę pograć moż- 

na, ale epokowym 
dziełem ona nie 
jest. 


Kamera!... Akcja! 


JEDNOSTKI PIECHOTY 


PSYCHO 


PYRO 


TOUGH 


CONSTRUCTION ROBOT 


TECHNICIAN 


EXPLOSIVE EXPERT 


SPY 
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ŚGK 8/01 


REFLEKS 


TAKTYKA 


istnieje funkcja pauzy z możliwoś- 
cią równoczesnego wydawania roz- 
kazów, co podczas szczytowego 
momentu rozgrywki, przy przesz- 


i wehikułach, okazać by się mogło 
zbawieniem. Ponadto, względna 
prostota obsługiwania gry wydaje 
się być powodem, dla którego au- 
torzy wymigali się od stworze- 
nia tutorialu. Co prawda wytrawny 
erteesowiec w pół godziny nauczy 
się obsługi większości funkcji, ale 


równocześnie istnieje przecież | 
| ryzyko, że przeoczy się jakiś ważki 
| element zmniejszający Twoje szan- 
| se na zwycięstwo. Tak czy inaczej, 
| dużo czasu na rozmyślania mieć 
| nie będziesz, gdyż początkowe 
| chwile w trakcie każdej misji to 
| etap odpierania ataków zdecydo- 


wanie przeważającego liczebnością 


'i stopniem zaawansowania kom 
j puterowego przeciwnika. Wydaje się 
| on w jawny sposób oszukiwać — na- 


| Z RYWAEEENEZZNPZZNZWEIGK 0 0-0. 4RAMAIB 


| wet na najniższym poziomie trud- 
| ności wyjściowe tempo z jakim wyt- 


warza on swe jednostki jest o wiele 


| wyższe niż Twoje, czego efektem | 
ło stu zaangażowanych żołdakach 


jest konieczność spędzenia kilku 
ciężkich chwil na obronie swej głów- | 
nej bazy, nim staniesz się odpowied- | 


| nio silny, by rozpocząć ekspansję. | 


Pod tym względem lepiej prezentuje | 
się tryb „skirmish”, jeden z dwóch | 


| trybów wieloosobowych, gdzie od- | 


powiednia konfiguracja warunków | 
batalii pozwala zbalansować siły. | 
Nawiasem mówiąc, ze względu na | 
ogólny, zręcznościowy charakter roz- 


| grywki jak i wyżej wspomniane nie- | 
| dociągnięcie opcji dla jednego 

| gracza, Z: Steel Soldiers być może | 
| największy sukces odniesie właśnie | 
w trybie sieciowym. | 


| Kupq, mości pano 


W trybie gry dla jednego 


/ gracza, słajesz po stronie Mega- | 
i Com Corporation. Zadania, jakie 


SZ RECENZJE 


Podwójna trylogia czyli: historia „Diuny” 


1965 - pojawia się „Diuna” 


1969 - „Mesjasz Diuny” 


ca Y IESSIAJ 
r , RU 
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" r 1976 - „Dzieci Diuny” 
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EWĘ s, 1981 - „Bóg - Imperator Diuny” 
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1984 - „Heretycy Diuny” 
Czy tak wygląda Diuna? UĘL 
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1985 - „Kapituła Diuny”, 


| będziesz miał do spełnienia, spec- | dodatkowo piechotą można obsa- | ty, miejscami wprowadza totalny PROGNOZA POGODY 


| jalnie różnorodne nie są i nawet | dzać struktury obronne, na przy- | chaos. Niektórzy zatwardziali stra- W Z: Steel Soldiers warun- 
| jeśli rozkazano Ci przejąć jakiś bu- | kład bunkier. Prowadzenie wojsk | łedzy mogą się czuć zawiedzeni JJ pogodowe nie odgrywają więk- 
| dynek, odnaleźć wrak samolotu | sprowadza się do gromadzenia jak | brakiem formowania grup w szyki szej roli (co prawda w tle słychać od- 
oraz jego czarną skrzynkę, czy też | największej ich liczby i masowego | — jakby na osłodę dano jedy- głos wiatru, ale nie oznacza to, że na 
eskortować któregoś z herosów do | wysyłania na pole bitwy, co, nieste- | nie możliwość tworzenia plutonów przykład Twoim jednostkom zmniej- 


, lądowiska to i tak spełnienie misj widzenia, 

| to niejako pointa niezliczonych po- R "1" nasa ATS ada ee any po 
| tyczek z oddziałami wroga. Bitwy | ec ( i s lizmy nie pojawiają się w ogóle. Na- 
| prezentują się naprawdę okazale | ZW i ? tomiast w Emperor: Battle For 
 abiorą w nich udział jednostki na- | Ba 0. | = - c" Dune nojbardziej należy się oba- 
| ziemne, morskie i powietrzne (zresztą | = 1 ) r LJ wiać występujących na pustynnej pla- 
| dla obu stron konfliktu identyczne), | | 5 e necie burz piaskowych oraz trąb po- 
i - EC no wietrznych — mogą one obrócić Two- 

ją bazę w ruinę. 


RECENZJE 


i szybkiego ich wywoływania przy i 
pomocy skrótów klawiszowych. | 
Od strony taktyki bliższa kanonowi | 
RTS jest rozbudowa bazy - w tym | 
elemencie, poza wydobyciem złóż, | 
możesz się spodziewać standar- | 


du. 


cena: 994 MY ©, 


+ producent: THE BITMAP BROTHERS * w 
+ polski dystrybutor: LEM 


http://www.zsteelsoldiers.com 


Vma_ 


szą metę nużące (to niestety wada 
większości strategii czasu rzeczy- 


| wistego). Niektóre z odzywek, szcze- 
| gólnie we wstępach do misji, w za- 
; łożeniu miały być komiczne, ale 


mnie raczej nie śmieszyły, może dla- 


. tego, że zbyt mało mam cyberne- 

Na efekty świetlne i wybuchy | 
patrzyłem z przyjemnością, mini- | 
malnie gorzej jest już z odgłosami | 
walki, okrzykami żołnierzy oraz ko- | 
mendami z kwatery głównej — krót- | 
ko rzecz ujmując, choć technicznie | 
| nienaganne, są one jednak na dłuż: 


Strategiczna Kod 
] 
6 kkk 
] 


tycznych implantów, by zrozumieć 
poczucie humoru robotów. Z opra- 
wy dźwiękowej najmniejsze zas- 
trzeżenia mam do muzyki oraz nie- 
których odgłosów w tle (brawa za 
wspaniale brzmiący szum pusty! 


| nego wiatru). 


+ producent: WESTWOOD STUDIOS + wydawca: ELECTRONIC ARTS 


+ polski dystrybutor: IM GROUP 
http://westwood.ea.com 


Nie dorasta do Red Alert 2 


Po Z:Steel Soldiers nie spo- 
dziewałem się trudnego spraw- 
dzianu dla szarych komórek. Moje 
oczekiwania sprowadzały się ra- 
czej do chęci spędzenia kilku dni 
na wciągającym pojedynkowaniu 
się ze stalowymi wojami w ładnej, 
trójwymiarowej scenerii. Przy ta- 
kim założeniu Z: Steel Soldiers nie 
ma prawa gracza zawieść. Nało- 
miast nieprzejednanym miłośnikom 
rozsądnego planowania, nim zacz- 
ną kręcić nosem na zubożenie pod 
względem taktycznym, przypom- 
nieć wypada, że nowa gra firmy 
The Bitmap Brothers jest strategią, 
ale o charakterze zręcznościowym 
- takie nazewnictwo musi mieć swe 

zełożenie na charakter gry. 


baRTe$ 


_W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ szybkie tempo akcji 

+ wiele opcji ustawienia kamer 

+ ciekawe rozwiązanie 
kwestii zasobów 

WADY: 
brak tutorialu 

- komputer trochę oszukuje 


___W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ doskonała oprawa 
dźwiękowa i graficzna 
+ wspaniałe odwzorowanie 
planety Arrakis 
WADY: 
- słaby moduł SI 
| - podobne do siebie misje 


Strategiczna 


RUSZAJ NA ZACHÓD 
MŁODY CZŁOWIEKU 


Przepełnione tereny wschodnich stanów USA 


nie stwarzały zbyt wielu możliwości pracy i god- | 
nego życia dla nowych imigrantów z Europy. Dla- | 
łego też od połowy dziewiętnastego wieku roz- | 
poczęto akcję promocyjną mającą zachęcić oby- | 
wateli do osiedlenia się na dotychczas dziewi- 
czych obszarach Zachodu. Kampanię prowadzo- | 
no pod hasłem: „Jedź na Zachód młody człowie- | 
kui rozwijaj się wraz z krajem”. Wkrótce na apel | 


odpowiedziały tysiące ludzi, którzy zachęceni 
świetlaną wizją posiadania własnej farmy, roz- 
poczęli na swoich wozach podróż pełną trudów 
i czyhających zewsząd niebezpieczeństw. 


denta Abrahama Lincolna. Dokument umożliwiał 


na niej. Osoba, która zdecydowała się na 
taki zakup musiała zbudować na włas- 
nym terenie dom, oraz uprawiać zie- 
mię przez okres nie krótszy niż pięć 

lat. Taki sposób rozdawnictwa obs- 

zarów zachodnich ukształtował 
przyszły charak- 

ter tych 

obsza- 

rów. 


/ 


/) 


| John Marshall, pomocnik 

Podstawą wyjazdów na Zachód był Akt Osad- | 
nictwa wydany 20 maja 1862 roku przez prezy- | 
| rican River. Wieść o wydoby- 
każdemu pełnoletniemu obywatelowi USA naby- | 
cie ziemi za symboliczną opłatę i osiedlenie się | 


| Zachodniego Wybrzeża — San 
| Francisco. Jak głosi legenda 


Pojedyncze rancza były od siebie znacznie od- : 
dalone, a cały obszar wokół nich nie zmieniał | 


swego pierwotnego charakteru. 

Jednak niewielu osadników zatrzymywało się 
w połowie drogi do wybrzeża, aby zostać ho- 
dowcami bydła, większość węd- 
rowała dalej na Zachód ogar- 
nięta gorączką złota. Jego od- 
nalezienie w Kalifornii było 
zupełnym przypadkiem. Tego 
przełomowego odkrycia do- 
konał 24 stycznia 1848 roku 


właściciela tartaku, który po- 
szerzał koryto rzeki Ame- 


waniu złota dotarła wkrótce, 
za sprawą kupca $. Branna- 
na, do największego miasta 


jeszcze tego samego dnia 
gdy Brannan przywiózł zna- 
lezione złoto — San Francis- 


co opustoszało. Całe rodziny wyjeżdżały ; 
aby zdobyć fortunę i zmienić swoje życie. | 


Wkrótce złoża odkryto też w Idaho, 
Montanie, Południowej Dakocie, a pod 
koniec lat siedemdziesiątych dziewięt- 
nastego wieku także na Alasce. 

To właśnie wzmożona migracja spo- 
wodowana gorączką złota ukształtowała 
taki obraz Zachodu, jaki znany jest z wester- 
nów. Rozwój gospodarczy, zapotrzebowa- 

nie na materiały służące do wydobywania 
sprawił, iż na Zachodzie za- 
częły powstawać nowe miasta. 
Ich rozwój posuwał się wraz z bu- 
dową linii kolejowych, które skra- 
cały czas podróży i zwiększały 
możliwości transportu towarów. 
W Teksasie, Kansas, Nebrasce, 
Wyoming, 


Kolorado powstawały wielkie rancza hodow- ; 
ców bydła, tworzyły się lokalne elity mające | 


w przyszłości mieć decydujący wpływ na prawa ; 


i układy polityczne Zachodu. i 
Złoto ściągnęło także rzesze przestępców, | 
którzy w krótkim czasie skutecznie sterroryzowali | 
spokojne do tej pory miasłecz- | 
ka. Do powstrzymania naras- | 
tającej przestępczości powo- | 
ływano szeryłów opłacanych | 
z podatków, którzy w razie za- | 
grożenia mogli zatrudnić swo- | 
ich pomocników rekrutowanych | 
spośród okolicznych miesz- | 
kańców. Zwalczaniem więk- | 
szych i groźniejszych band z po- | 
granicza zajmowały się elitarne | 
oddziały Rangersów z Arizony | 
czy Teksasu. Tam gdzie stróże | 
prawa zawodzili, sprawy w swo- | 
je ręce przejmowali wigilanci. By- i 
ły to ochotnicze formacje obywa | 
telskie, których akcje kończyły się | 
zazwyczaj samosądem i linczem. | 
Skąd wzięło się określenie Dziki Zachódź | 
Otóż pochodzi ono od pierwotnego charakteru | 
tych obszarów USĄ, które nawet po zaludnieniu | 
pozostawały miejscem nieprzyjaznym ludziom, | 
gdzie nie przestrzegano praw i reguł. Za czas | 
trwania ery Dzikiego Zachodu uznaje się okres | 
od lat trzydziestych dziewiętnastego wieku, aż do | 
wybuchu pierwszej wojny światowej. Jest to za- | 
razem najlepiej znany fragment niedługiej historii j 
Stanów Zjednoczonych. Q) 


HARCE DZIKIEJ BANDY 


Przykładem tego | na początku misji nabój stawał się 
może być Outlaws, któ- niezbędny na końcu zadania. Wyma: 
ry pomimo znakomite- | gało to częstokroć powtarzania po- 
go wykonania i grywal- | ziomów i wielu graczy doprowadza- 
ności, nie przyniósł | ło do stanu bliskiego szaleństw. 
LucasArts spodziewa- | Porównanie z Commandos po: 

nych dochodów. Dla- | jawia się automatycznie przy pierw- 
tego też przystępując | szym uruchomieniu Desperados. 
do realizacji Desperados: | Podobnie zrealizowany interfejs, 


| 
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NZ dać Keri 1.0) 


Wanted Dead Or Alive firma Info- | podświetlanie zasięgu wzroku straż- | 
7, | grames mogła mieć spore obawy | ników, kilka postaci o różnorod:| | 
OLIZAMIA TE ALLÓW. | co do przyjęcia swego produktu, | nych cechach, misje w których 
tym bardziej, że gra w znacznym | należy dyskretnie unieszkodliwiać 
stopniu przypomina kontrower- | przeciwników. Aby udanie zakoń:| 
syjnych Commnadosów. | czyć zadanie należy utrzymać 
| przy życiu wszystkich bohaterów 
| ODROBIONE LEKCJE | | i osiągnąć przedstawione na po* 
Rozpoczynając analizę Despe- | czątku misji cele. Najważniejsze, jest 
rados należy wyjść od Su.) jednak to, iż pomimo wzorowania się 
kilka lat temu Commnadosów, któ- | na Commandos, firma Infogrames 
rych pojawienie się na rynku po- | wyeliminowała najpoważniejsze 
dzieliło zdecydowanie środowisko ja tamtej produkcji. Dlatego też | 
| graczy. Część uważała Commnados jest najczęściej wiele 
| za dzieło doskonałe, równie liczna dac dróg prowadzących 
| była jednak grupa przeciwników gry. | do ukończenia misji. Można stoso 
| Zarzucano jej przede wszystkim nie- | wać różnorodne kombinacje dzia- 
samowiłą trudność i konstrukcję po- | łań bohaterów, a ograniczenia 
| ziomów w taki sposób, iż był tylko | w ilości posiadanego ekwipunku, 
| jeden narzucony sposób wypełnie- | nie są tak odczuwalne, jak w Com- 
| nia misji. Poważnym ograniczeniem mnados. Tym nie- 
swobody poczynań gracza była też mniej Despe- 
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| określona ilość wyposażenia dos- 4 rados ło jed: 
tępnego na mapie. Dochodziło do ||  naznajfrud- 
sytuacji, iż wystrzelony przypad- niejszych gier, 
kiem przez snajpera z jakimi mia- 

! łem przyjem: 


ż 


ność się zmierzyć, której ukończe- | 
nie wymaga silnego charakteru, mo- | 
tywacji i kilkunastu wolnych dni. Mi- | 
mo wszystko, szczególnie dla mi- 
łośników westernów, nie jest to czas 
stracony, bowiem tak dobrze od- 
tworzonego klimatu Dzikiego Za- 
chodu jak w Desperados w grach 
komputerowych do tej pory nie 


było. 


niem mogłyby znaleźć się w dob- 


rym westernie. 
Wszelkie informacje otrzymu- 
jesz w postaci dialogów, które pro- 


wadzą ze sobą główni bohatero- | 
wie, a także świetnie zrealizowa- | 


nych filmów animowanych, wyświet- 
lanych pomiędzy kolejnymi zada- 


niami. Wśród przerywników są tak- | 
że te przedstawiające szlaki, który- | 


j mi yi postacie, a także od- 


Fabuła Desperados to prawdzi 
wa perełka wśród gier komputero- | 
| wych, porównywalna jedynie z ta- | 
kimi produkcjami jak Jedi Knight: | 

| Dark Forces 2, czy Outlaws. Każda | 

misja wynika z poprzedniej, układa: | 

jąc "A w skomplikowaną historię | | 
vrotów akcji i nies 


co w filmach o przygodach Indiany 
Jonesa, oznaczając przebytą trasę 
czerwoną linią. 


Przedstawianie fabuły Despe- 


rados byłoby równoznaczne z po- | 


daniem nazwiska zabójcy w przy- 


padku książki kryminalnej. Cała przy- 
jemność gry wynika właśnie z mo- 


| główną postacią Desperados jes 
| John Cooper — rewolwerowiec i łów 
| ca nagród. Podejmuje się on za- | 
| dania odnalezienia grupy przes- | 
| łępców napadających na po- | 
| ciągi należące do firmy kolejowej | 
| Twinningsó:Co. Bezwzględność i bru- | 
| wiedzane przez nie miejsca. Zre- | 
| alizowano je w podobny sposób, | 


talność działań bandytów spra- 
wiły, iż nawet dobra 
| ochrona transportów 
nie przynosiła pożąda- 


| nych rezultatów. Dlate- 


go też spółka nie chcąc 
narażać się na dal- 
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ę z własnej 
wykonywanie 
dycznych ję 


za ucieczk 
o. r s 
akt! m ) 
B niepocit. eczyd 
do banku i kradzie | 
znacznej ilości 
sę SAMUEL WILLIMAS 
za namawianie 
niewolników do pi ) 
przeciwko właścicie = , 
ucieczkę z LI >opasalęk 
bawełny oraz posług"" 
nie się materiałami 


wybuchowymi. 


wyprawy nie odstraszyły Johna 
Coopera, jednak aby wykonać za- 
danie będzie on potrzebował po- 
mocy swoich dawnych towarzyszy 
broni. 


W grze występuje sześć pierw- 
szoplanowych postaci, którymi bę- 
dziesz mógł sterować podczas 
poszczególnych misji. O ile na po- 
cząłku do dyspozycji masz tylko 
Johna Coopera, to już trzecie za- 
danie wykonuje on w towarzystwie 
specjalisty od materiałów wybucho- 
wych Samuela Williamsa, natomiast 
ostatni bohater przyłączy się do- 


| piero pod koniec gry. Zdobywanie | 
| kolejnych pomocników nie następu- 
| je automatycznie, ale jest wplecio- i 
| ne w otoczkę fabularną gry. Starzy | 
| znajomi Coopera mają wrodzoną 
| umiejętność wpadania w kłopoty, 
| z których będziesz musiał ich wy- 


ciągnąć narażając własne wirtualne 


| życie. Doca McCoya spotkasz, gdy | 


ze sznurem na szyi oczekuje na 


/ własną egzekucję, a Kate O'Harę 
| wyciągasz ze statku po tym, jak i 
przyłapano ją na oszukiwaniu - 


podczas gry w pokera. 
Za każdym 
razem, gdy 


powiększy się o nową postać, po- 
' jawia się misja treningowa, pod- 
(czas której poznajesz umiejętności 
| bohatera i uczysz się ich praktycz- 
| nego zastosowania. Taki sposób 
| przedstawienia tutorialu niezwykle 
' przypadł mi do gustu ze względu 
| na swoją atrakcyjność. Dla przy- 
| kładu, na początku gry, cechy Coo- 
| pera wykorzystujesz podczas jego 
| pojedynku z pewnym traperem: mu- 
sisz przeczołgać się pod belką, 
wdrapać na dach, wykazać się cel- 
nym strzelaniem i trafić nożem 
w tarczę. Misje treningowe nie kon- 
trastują tym samym swoim wyko- 
naniem z pozostałymi zadaniami, 
a Desperados jest chyba pierwszą 
grą, w której tutorial wykonywałem 
z prawdziwą przyjemnością. 
Każdą z postaci charakteryzu- 
| je odmienny zestaw gadżetów i zdol- 
| ności, które uzupełniają się wza- 
| jemnie. Na wyposażeniu jest prze- 
| de wszystkim broń palna: rewolwer, 
| winchester, trzystrzałowy deringer, 
| dubeltówka i rewolwer z wydłużo- 
| ną lufą jakiego używał w filmie „Za 
| kilka dolarów więcej” Lee Van Cleeł. 
Różnią się one 
zasięgiem, 
siłą ognia 
i ilością 
nabojów 
w magazynku. 


Najsłabszy jest oczywiście miniatu- : gą 
rowy deringer, dwukomorowa du- 4 
beltówka ma zdolność uśmiercania | 
również przyjaciół, dwunastostrza- | 
łowy winchester ma o wiele dalszy | 


zasięg niż rewolwer, natomiast broń 
należąca do Doca McCoya może 
być dodatkowo rozbudowana o ce- 
lownik snajperski i załadowana od- 
powiednimi dalekonośnymi nabo- 
jami. 

Równie imponująco przedsta- 
wia się możliwość odwracania uwa- 
gi przeciwników i cichego ich likwi- 


dowania. Mistrzynią jest w tym Ka- | 
te O'Hara, która rozrzucając karty 


może zainteresować fanów poke- 
ra, a także rozgrzać do czerwo- 


(3 ) 
PILA BR z | 
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ności komancze- | 


ros „odsłaniając 


| dziesiąt westernów docenisz z pew. 

| nością ilość nawiązań i podo 

| bieństw do klasycznych dzieł fil- 
| mowych. Jest tu sporo z westernów | 
| Sergio Leone i Sama Peckinpaha, | 
| a także współczesnego Mavericka | 
| z Melem Gibsonem. Dla mnie naj- | 
| mocniejszym filmowym elementem 


jest możliwość używa- | 


| nia wielolufowego gatlinga i pozos- | 


tawianie stert ciał niczym w „Dzikiej 
Bandzie” Peckinpaha. 
Nie bez znaczenia jest to, iż 


| | postacie wykonują dokładnie to, co 
j należy do bohaterów z Dzikiego Za- 


chodu: uczestniczą w efektownych 
| pojedynkach, ukrywają się przed 
| pościgiem, napadają na bank, czy 
biorą udział w bitwie wojska z ko- | 
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Commandos są ogromne, jednak 
Ile ta plerwsza gra była dobrą grą 

- logiczną udającą strategię (co jej nie 
- wyszło), to Desperados niczego nle 


problemu jednocześnie czuł się I jak 
bohater westernu, I jak jego reżyser - 
—— bo większość problemów można tu 
ż © rozwiązać | na kilka sposobów. Drażni. 5 
$. Jedynie nadwrażliwość przeciwników, 


zalch plecami; wten sposób gra 
zmusza do żmudnego, powolnego skra- 
dania się, na czym traci widowisko- - 
- wość I dynamika aj Na sz 


Wyjęci spod prawa | 
— igciu największych przestępośw Zachodu 


Przywódca grupy „Regulatorów”, 
zabójca kilku szeryłów, pierwszy 
przestępca, którego wykreowały 
media (zgodnie z relacjami pra- 
sowymi każdego dnia Kid napa- 
dał na kilka banków, tyleż samo 
pociągów i przemierzał średnio 
sto mil). 
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TUNERAL 


OF BILLY TRE KID 


SCOURGE OF 
LINGOLN 
COUNTY 
NEW NEX. 


TOMORROW 


ULY FIFTEEN, EIGHTŁEN HUNDRED EIGHTY-ONE 


Pogrzeb Billy the Kida zgroma- 
dził tłumy fanów. 


Znany z rabowania pociągów 
Union Pacific Railroad. Podobno 
zginął w 1909 roku w Boliwii 
w starciu z tamtejszą policją, wi- 
dziano go jednak później w USA, 
a w 1925 roku odwiedził rodzinę 
w (irdleville. 


|. 


„Gayściciel” pracujący dla firmy 
transportowej. Niewygodne oso” 
by przybijał do płotu, torturował 
i używał jako tarczy strzelniczej. 
Potwierdzono jego 25 ofiar, jed- 


5) dwukrotnie więcej. 


Przywódca jednej z najokrutniej- 
szych band na środkowym Za- 
chodzie, zginął w swoim domu 
zabity przez „przyjaciela”, rów- 
| nież przestępcę, gdy stojąc na 
krześle wycierał kurz z obrazu. 


Najpopularniejszy przestępca 
w słanie Teksas, który przez 
kilkanaście lat ukrywał się przed 
wymiarem sprawiedliwości. Aresz- 
towany roz przez dwóch sze- 
ryfów, uwolnił się w nocy z kaj- 
danek i obu zabił. 


sceny z Commandos, gdy stojąc grup- 


| dźwięków, jednak już wejście na 
| kqludzi za murem likwidowałeś set- | 
| ki pojawiających się tam żołnierzy. 


podłogę z desek uaktywnia kałaśli- | 


| we ostrogi. Najczęściej należy za- 


| W Desperados jeśli nie uda się | 
| przy pomocy jednego magazynka | 


unieszkodliwić wroga, czeka Cie- | 


nak prawdopodobnie było ich [27 


kombinowania i unikania walki 
z całymi grupami — chyba że ma 
się właśnie na wyposażeniu kara- 
bin maszynowy gatling. Bohatero- 
wie mogą natomiast skutecznie 
chronić się w budynkach albo 
w pustych beczkach, a także przy- 
kryci wielkim sombrero udawać śpią 
cego pijaka. 

Doskonale sprawdzają się zas- 
łosowane w grze różne rodzaje 
powierzchni, po której się poru- 
szasz. Chodząc po piasku posłać 
nie wydaje żadnych 


chowywać się cicho, bowiem na 
przykład w miastach można trafić 
na „życzliwych” spokojnych 


| obywateli. Gdy zauważą oni po- 


bie pewna śmierć. Zmusza to do | 


dejrzane zachowanie wzywają 
pomoc lub biegną powiadomić 
szeryfa. 


Jak już wspomniałem 
Desperados to gra niezwykle 
trudna i wymagająca częste- 
go sejwowania i ustawiczne- 
go dbania o zdrowie bohate- 
rów. W osiągnięciu tego nie po- 
magają z pewnością przeciwnicy, 

którzy występują w kilku- 


W 


nastu . 


a" 


nicznych 


„Produkcję 
irotech- 


| różnych typach. Będziesz musiał 
| nauczyć się ich rozpoznawać, aby 


skutecznie dobrać środki do walki. 
Zdarzają się wrogowie, którzy rea- 


/  gują nawet na wystrzał padający 
jj ze znacznej odległości i natych- 
| miast powiadamiają wszystkich straż- 
| ników o zagrożeniu, są natomiast 
| też „głusi” którzy nie słyszą huku 
| broni kilka metrów od siebie. Na- 
|tkniesz się podczas przygód na 
| wszelkiego typu dowódców patro- 


lujących teren i reagujących na każ- 
de zniknięcie strażnika z posterun- 
ku, a także obserwatorów umiesz- 
czonych na wieżach. 

Czasami działanie niektórych 


| przeciwników wydaje się irracjo- 
| nalne i potrafi nieźle zdenerwować, 
| dochodzi jednak także w grze do sy- 


tuacji niezwykle zabawnych. Jeżeli 


oglądałeś kiedyś komedię „Dzień | 
świstaka” pamiętasz zapewne sce- 


nę „napadu” na furgon przewożą: 
cy pieniądze. W Desperados jest 
podobnie i wystarczy policzyć czas 
pomiędzy 


LJ 


z 


a 


kolejnymi zmianami posterunku 
przez strażników, aby dokonywać 
rzeczy niesamowitych. Przykładem 


łego jest chociażby przejście Coo- | 


perem przez sam środek obozu 


bandytów w momencie gdy wszys- | 


cy strażnicy właśnie odwrócili wzrok. 


Pozwoliło mi to na zabicie przes- | 


tępcy po drugiej stronie obozowis- 
ka i powrót z ciałem na plecach 
dokładnie tą samą drogą. 


Wśród kłopotliwych błędów | 
jest natomiast brak możliwości ła- 
dowania broni wewnątrz budyn- | 
ków i dbanie o to, aby bezstron- | 
nym świadkom pojedynków nie sta- | 
ła się żadna krzywda. Niejedno- | 
krotnie musiałem korzystać z ostat- | 


niego zapisu gry, bo któryś z miesz- 


 kańców miasta znalazł się właśnie 


znienacka na linii strzału. 


Wiele osób może mieć także | 


zastrzeżenia do grafiki Despera- 
dos. W większej rozdzielczości pre- 
zentuje się ona ślicznie, jednak po- 


+ pr INFOGRAMES © wydawca: SPELLBOUND 


JI rybutor: PLAY IT 


pozycja kolorystyczna wszystkich | 
elementów poczynając od budyn- | 
| ków, a na roślinach i zwierzętach 
i kończąc. 


binacyjny. Tym niemniej Despera- 
dos jest jednym z największych 
wyzwań Dzikiego Zachodu, z kt 


| rym sam Wyait Earp miałby powa: 
| ne problemy. | 
i Także osoby, które nigdy nie lu- | 
| biły westernów i nudził je ten gatu- | 
nek sztuki nie będą dobrze bawiły | 
|. się grając w Desperados. Stracą bo- | 


wiem możliwość odkrywania na- 
wiązań do znanych filmów i.nie por: 


| wie ich westernowy klimat. Z całą | 


pewnością natomiast jest to pro- 
gram, który podbije serca miłośni- 
ków westernów, i to zarówno tych 


spod znaku Karola Maya, jak | 


i CLinta Eastwooda — bo gra 


ta najwierniej ze wszystkich | 
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Przeklęci Desperados 


czyli trzy najtrudniejsze i najdziwniejsze 


misje w grze 


Unieszkodliwić wszystkich po- 
mocników sędziego Jacksona 
w taki sposób, aby żaden nie 
ŁCILLLA 
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Dostać się do więzienia For" 
tezza, zabić wszystkich ofice- 
rów, u następnie uwolnić prze- 
trzymywanego tam Sancheza. 


A ] 
UM 
4» 


: | 


Obrabować bank, wchodząc do 
niego tajnym przejściem ukry- 
tym za statuq w parku, oraz 
uwolnić Kate od natrętów. 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ westernowy klimat 
+ zróżnicowanie posłaci 
+ wciągająca fabuła 


> przesadna trudność 


niektórych misji 
- dziwne zachowanie 
przeciwników 


HASŁO WPROWADZAJĄCE DO GRY 
| 


Dakdur s Gate ©. Iron Bhaala 


apewne obrazą byłoby porównanie Baldur's Gate 2: Tron Bhaala do fil- 
mowych tasiemców w rodzaju „Dynastii”, czy popularnego obecnie „Klanu”, 
ale zarówno gra, jak i filmy mają jedną rzecz wspólną: główny bohater 
dowiaduje się, iż ma wielu braci i sióstr i z lego faktu wynikają olbrzymie prob- 
lemy. Co więcej, niczym Nieśmiertelny musi bić się z każdym członkiem swej 


nies 


Baldur's Gate 2: Tron Bhaala 
BG 2, które, jak twierdzą wspa- 
niali ludzie z firmy BioWare będą- 


cej producentem gry, stanowi zwień- 


po oryginalnym Baldur's Gate, 


czym martwić, jako że Tron 


do jego ukończenia potrze- 


zabawy nie oferują niektóre 


korzystana. Bardzo dobra fabu- 


magiczne przedmioty, których nigdy 


cena:79,90z MM / ©, 


ja” minimum: 


Pentium 233 MHz, 32 MB 
RAM, CD-ROM x4, SVGA 4MB 


BIOWARE 
iski utor: CD PROJEKT 
http://www.interplay.com/bg2throne 
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czenie całego cyklu. Innymi słowy, | 


lepszych dodatków, jakie | 
kiedykolwiek widziałem, zaś | 


ba aż około 60 godzin. Tyle | 
pełne wersje gier, nie wspo- 
minając o tym, iż każda minu- | 


ta tego czasu jest dobrze wy- | 


ła, nowe obszary do zbadania, | 


| - najtrudniejsze ze wszystkich 
jest rozszerzeniem oryginalnego | 


jakie stoczyłeś, nowa klasa postaci: 


' Wild Mage, oraz nowe umiejęt- 
| ności dla Twoich wysokopoziomo- | 
| wych postaci — wszystko to są atrak- | 
cje, jakie firma BioWare przygoto- | 
| wała w rewelacyjnie krótkim czasie. 

Opowieściach z Wybrzeża Mie- | 
czy, Baldur's Gate 2: Cienie | 
Amn i właśnie Tronie Bhaala | 
> nie będzie już żadnych gier | 
ztej serii. Nie ma się jednak | 


Akcja Tronu Bhaala rozpoczy- 
na się krótko po zakończeniu Bal- 


dur's Gate 2. Jesteś legendarnym | 
potomkiem Bhaala, boga zła, zwa- | 
| nego też Panem Mordy, zaś Twoja 
| sława rozciąga się wzdłuż i wrzesz | 
Baala jest jednym z naj- | po całym świecie Forgotten Realms. 
Jak wcześniej wspomniałem nie jes- | 
teś jedynym potomkiem swego de- | 
| monicznego ojca. Wiele jego dzie- | 
ci postanowiło przejąć schedę po | 
| nim, co wymaga pozbycia się 
wszystkich rywali - w tym również | 
Ciebie. Zasadniczo walka ta jest | 
| osią gry. Na samym początku | 
| zostajesz przeniesiony do Sardush, | 
| miasta w którym schroniły się róż- | 
| ne dzieci Bhaala (zarówno te, które 
jeszcze nie widziałeś na oczy, bitwy 


| rynt, jaki stworzyło BioWare, 
chcą zdobyć władzę po nim, jak | 
| ruje kolejne niespodzianki. Na koń: 


iewanie dużej rodziny po to, by na końcu został tylko jeden. Na tym 
kończą się podobieństwa między grą, a branżą filmową, zaś dla tych, którym 
obcy jest tytuł programu słowo wyjaśnienia. 


, ite, które chcą zapomnieć o swoim 
| pochodzeniu), a które oblężone jest 
( przez armię ognistych gigantów 


dowodzoną przez jeszcze jedno 
dziecko Bhaala. Stąd droga powie- 
dzie Cię do spotkań, a raczej bi- 
tew, z kolejnymi pretendentami do 
tronu ojca i dalej aż do 
wielkiego finału. 
Tron Bhaala sta- 
nowi jednak nie 
tylko rozwinię- 
cie oryginal- 
nej fabuły. 
w skład gry 
wchodzi tak- 
że olbrzymi 
obszar zwa- 
ny Watcher's 
Keep, który 
sam w sobie 
wystarczy na wiele 
godzin zabawy. Jest 
to chyba najlepszy labi- 


którego prawie każdy zakątek ofe- 


cu czeka Cię zaś pojedynek z jed- 
ną z najgroźniejszych istot jakie 
można spotkać w Zapomnianych 
Królestwach. 

Podobnie jak w Heart of Win- 
fer, które bardzo podniosło limit 
punktów doświadczenia, Tron Bha- 
ala ustanawia górną granicę tych- 


| że punktów na 8,000,000. Pozwa- 


la to niektórym klasom osiągnąć 
aż 40 poziom doświadczenia, co 


ZALETY: 

+ pułap 8000000 punktów 
doświadczenia 

+ nowe przedmioty 

+ nowe umiejętności 

WADNE | 7a «adj 

- z biegiem czasu bitwy 

stają się nużące 


Planeta Gier s.c. 
ul. Łopuszańska 117/123, 02-457 Warszawa 
zamówienia: 


Pn - pt.od 8 do 21 w sob i niedz od 9 do 17 
tel. (22) 863 76 72, (0502) 589 100 


* Wysokie rabaty i oferty promocyjne 


(922) 555 75 72 


L/ 
DZIEŃ DZIECKA R 
Z okazji dnia dziecka w dniach 20.05 do 30.06 2001 y= 


do każdego zamówienia upominek (niespodzianka) 


w „AD8D” oznacza praktycznie | 
przeistoczenie się w półboga. | 
Wraz ze wzrostem poziomu doś- | 
wiadczenia pojawiają się też nowe | 
umiejętności takie jak na przykład | 
Whirlwind Attack dla wojowników, | 
znacznie polepszający ich umie- | 
jętności walki. Magowie | 
otrzymują dostęp do | 
zaklęć z dziesiątego | 


poziomu (wśród 
nich między in- 


jące potężne istoty, 


mają dostępu. 


Nawet dysponując takimi moż- | 


liwościami możesz ze zdumieniem 
stwierdzić, iż niektóre bitwy są 
bardzo trudne. To w zasadzie jedy- 


ny poważny zarzut wobec gry, przy 
czym nie chodzi mi tu o to, iż do | 
danej walki trzeba podchodzić kil- 
| ka razy stosując inną taktykę, lecz | 
o to, iż wiele bitew jest do siebie | 
bardzo podobnych. Na początku | 
starcia przeciwnicy rzucają na sie- | 
bie potężne czary ochronne i losy | 
_walki zależą od tego, czy uda Ci : 
się je przełamać. Cóż, na tak wy- | 
sokich poziomach doświadczenia, 


Ę «tusz do drukarek eskładanie zestawów 
jakie występują w Tronie Bhaala | sion packów”. Poza tym Tron Bha- «tonery do drukarek kompterowych pod 
trudno spodziewać się czegoś inne- i ala stanowi wyśmienite zwieńcze- e dyskietki indywidualne potrzeby 
go, ale po pewnym czasie walki ' nie całego cyklu, cyklu, który nieste- «płyty CDR 

' mogą słać się przez to męczące. | ty już się kończy. Teraz pozostaje «pady « modernizacja 
(Na szczęście prócz własnych nam już tylko czekać na Neverwin- e joysticki komputerów 
_ potężnych możliwości do dyspo- ter Nights. * kierownice : : 
zycji masz także nowe magiczne | Bazył «klawiatury instalacja sprzętu 
i e pamięć RAM 
e dyski twarde «instalacja 
e myszy... i wiele oprogramowania 


nymi Dragon: | 
Breath przywo- | 
łujący ziejącą | 
ogniem głowę | 
smoka, która | 
zadaje 20d10 | 
ran), kapłani | 
czary przywołu- | 


zaś złodzieje i bardo- | 
wie między innymi umiejęt- 
ność korzystania z przedmiotów, | 
do których zgodnie z regułami nie | 


przedmioty. Podobnie jak w Bal- 
dur's Gate 2, niektóre można na- 
wet ze sobą łączyć, by stworzyć 
jeszcze potężniejsze artefakty. Na 
przykład znany z BG 2 Cep Wie- 
ków otrzymuje teraz dodatkowe 
dwie głowice (w sumie ma ich aż 
pięć) czyniące zeń broń jeszcze po- 
tężniejszą. Łączeniem przedmiotów 
zajmuje się mały chochlik zamie- 
szkujący Twoją własną sferę — ob- 
szar, do którego możesz przenieść 
się w dowolnym czasie, by na przyk- 
ład odpocząć. Tutaj możesz także 
przyłączyć do swojej drużyny wszys” 
tkie postacie, z jakimi mogłeś wspól- 
nie podróżować w BG 2. Co więcej, 
na początku gry ofertę współpracy 
składa Ci sam Sarevok, Twój głów- 
ny przeciwnik z pierwszej części 
Baldur's Gate, który okazuje się 
bardzo dobrym wojownikiem. 

Wizualna i dźwiękowa oprawa 
Tronu Bhaala ani nie zaskoczy, ani 
nie rozczaruje. Obydwie stoją na 
dobrym poziomie, zaś jedyne 
zmiany można zauważyć w inter- 
fejsie. Pojawiły się w nim nowe 
opcje, zaś mnie osobiście najbar- 
dziej cieszy możliwość obserwowa- 
nia ruchu postaci na mapie pod- 
glądowej, tak jak to było w Icewind 
Dale. 

Podsumowując, mogę powie- 
dzieć tylko jedno: jeśli jesteś miłoś- 
nikiem Baldur's Gate, Tron Bhaala 
musi koniecznie zawitać na Twojej 
półce. Jest to jeden z tych w sumie 
nielicznych dodatków, po których 
człowiek odzyskuje wiarę w sens 
kupowania różnego rodzaju „mis- 


BALDUR'S GATE 
EDYCJA KOLEKCJONERSKA (1 +2). 

BALDUR'S GATE 2: TRON BHAALA PL (DOD.). 
BALDUR'S GATE 


złota edycja 


BLAJR WIT PROIE 
CALL TO POWER 2 
CASINO 2001 

CAC RED ALERT 2 
JSC RED ALERT | + 


NORMANDY 


COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 
COMMANDOS 2 


SSACYS: EROPEAN WARS P 


DYCJA KOLEKCJONERSKA 
DIABLO 2: PAN ZNISZCZENIA PL. 
DRACULA; ZMARTWYCHWSTANIE PL 


HITMAN - CODENAME 47 

H OF M 8. M III THE SHADOW OF DEADH P 
HEAVY METAL: FA.K.K. 2 

H OF M 8 M If ARMAGEDDON'S BLADE PL 


EART OF WINTER PL 
Ew! ZŁOTA EDYCJA PL 

JAGGED ALLIANCE 2,5 

UNFINISHI INES PL. 

JAZZ ZIMOWE PRZYGODY P 


UWAGA! 


Powyższy cennik stanowi jedynie część naszej oterty. Posiadamy w sprzedaży gry oraz 
programy wszystkich polskich wydawców i dystrybutorów. Jeśli nie znalazłeś interesu- 
jącej Cię pozycji, zadzwoń i zapytaj, odwiedź sklep internetowy www.planetagier.com 
lub stacjonarny przy ul. Łopuszańskiej 117/123 (pn-pt w godz. 8-17, sob. 10-15) 


NOWOSCIW/OFERCIE, 


AKCESORIA 


20 


199 


tei. 
99 


99 


NA KŁOPOTY PANTERA PL. 


PORSHE CHE 


RINCE OF PERSIA 3 
ROJECT IG 

QUAKE 3 ARENA. 

QUAKE 3 TEAM ARENA. 

RAILROAD TYCOON 2: ZŁOTA EDYCJA PL 
RALLY CHAMPIONSHIP 99 PL 

RED ALERT 

RESIDENT EVIL 3 NEMESIS. 
RESURRECTION PL 

ETURN TO KRONDOR 

JOLLER COASTER TYCOON + MISIE PL 


Ę 
SACRIFICE PL 


SERIOUS SAM 

SETTLERS I + MISJE PL 

SHEEP I PL. 

SHOGUN PL 

IM CITY 3000 PL 

SOLIDER OF FORTNE 

TAR WARS: EPISODE I . PHANTÓM MENACE 

STAR WARS: EPISODE I 

BATTLE FOR NABOO. 

TAR WARS E | RACER 

STAR TREK ER: EUTE FORCE 

TARCRAF 

STARCRAFT BROC 

SUBMARINE TI 

SUDEN STRIKE 

R PACK (5 gler po polsku). 
MISJE 


THE SETTLERS IV PL. 
IKE SIMS P 

THE SIMS BALANGA PL. 

THE SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE PL. 
TOMB RAIDER V. 

TONY HAWK 2. 

TRAITORS GATE PL 


ZEUS PAN OLIMPU PL 
X-BEYOND THE FRONTIER 


GRY KARCIANE 
MAGIC THE GATHERING 


DODATEK PROPKESY 


STARTER MAGIC THE GATHERING + PŁYTA CD ROM. 


USŁUGI 


a 
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DO TRZECH DIABŁÓW SZTUKA 


Mabło e. Lord of Destruchon 


ydana rok temu gra Diablo 2 sprzedawała | 
się znakomicie na całym świecie. Graczom | 
nie przeszkadzał fakt, iż firma Blizzard nie 


dotrzymała większości obietnic dotyczących tej pro- 


dukcji, nie zdecydowała się na bardziej rolplejowy 
charakter i w końcu wypuściła grę w rozdzielczości 
zaledwie 640x480. Teraz, niemalże w rocznicę pre-_ 
miery Diablo 2, pojawiło się rozszerzenie, które ma | 
zniwelować wszystkie niedociągnięcia wersji podsta-_ 
wowej. Lord of Destruction składa się zaledwie 
z jednego niezbyt rozbudowanego epizodu, który 
można pokonać w kilka godzin. Jednak dwie nowe 


postacie dodatku i połężne magiczne przedmioty spra- 


wiają, iż każdy fan Diablo 2 z przyjemnością powró- 


ci do tego zapomnianego już nieco tytułu. 


Po zabiciu Diablo i Mefista, 
| wchodzących w skład przeklętego | 
| tria, cały świat zapomniał jakoś 

o ostatnim z braci — Baalu. Autorzy 
gry zostawili tym samym furtkę dla | 
| logicznego poprowadzenia dal- 


szego przebiegu fabuły. Otóż Baal 


najduje swój magiczny ka- 


rodzeństwa aby w kom- 
plecie siać chaos i zniszczenie. 


4 


chodzący spokojnie po ziemi od- 


mień i opracowuje 
plan powrotu swego | 


Sposobem na ocalenie pie- | 
Ą kielnej rodziny może być | 

opanowanie Serca Świata, | 
strzeżonego od wieków 
przez ród barbarzyń- | 
ców. Pod ich siedzibę 
— twierdzę Harrogath | 
przybywa armia pro- | 


| wadzona przez samego Baala i roz- 
poczyna się oblężenie. W tym cza- 
sie Pan Zniszczenia zmierza na gó- 
rę Arreat, aby zdobyć Serce Świata. 


Zanim ujrzysz na swym ekra- 
nie samego odrażającego Baala, 


związany z zainstalowaniem roz- 
szerzenia. Okazuje się, iż pomimo 
tego, że na moim dysku znajdo- 


kolei wtykać płyty wersji podsta- 


wowej do napędu, aby program 


nym procesie instalacji stałem się 
bogatszy o doświadczenia wyjmo- 


dysk zubożał o blisko 2 GB przez- 
naczone na Diablo 2 rozszerzenie. 

Osoby grające już wcześniej 
w Diablo 2 ucieszy zapewne fakt, 
iż można przenieść posłać z wersji 


Instalacja | 
instalacji nierówna | 


| wych przygód (wystarczyło tylko 
| wejść w portal znajdujący się obok 
przeżyjesz jeszcze gorszy koszmar | 


| podstawowej do dodatku. Pamię- 
taj jednak, iż jest to proces nieod- 
| wracalny, i bohaterem z rozszerze- 


nia nie zagra się w wersji podstawo- 
wej. Ja po zapoznaniu się z prze- 
strogą, wrzuciłem swego barba- 
rzyńcę na 27 poziomie w wir no- 


Tyraela). 
Nowe miasto — Harrogath wyg- 


 ląda jak wszystkie wcześniejsze 
| obozy występujące w grze. Jest tu 
wało się już Diablo 2, musiałem po 


kowal, handlarz i szef najemników, 


a wszyscy słoją na swoim pos- 
| terunku czekając na rozmowę. le- 
coś sobie dokopiował. Po zakończo- | 


piej jest jednak już po rozpoczę- 


| ciu walki. Szczególnie serce moje 
| radował widok szybko rosnącego 
wania płyt z pudełek, a mój twardy | 
| barbarzyńca zdobywał w oszała- 
| miającym tempie. Większych za- 


paska doświadczenia, które mój 


rzutów nie mogę mieć również do 


| wykonania przeciwników. Wśród 
_ potworów pojawiły się między in- 


nymi takie, które dosiadają stwo- - 
rzeń ziejących ogniem, jak i bestie | 
wpadające w krótkotrwały szał, i 


który podnosi ich siłę ataku. 


Autorzy Lord of Destruction 
wrażliwi na skargi graczy, uporali 
się także ze wszystkimi denerwują- 
cymi elementami wersji podstawo- 
wej. Powiększono przede wszyst- 
kim wielkość skrytki i teraz można 
w niej przechowywać kilka kom- 
pletów zbroi. Natomiast w czasie 
walki można przełączyć się na je- 
den z dwóch rodzajów broni (co 
jest szczególnie miłe dla Amazon- 
ki mogącej strzelać z łuku, aby po 
chwili już w zwarciu posługiwać 
się włócznią i tarczą). 

Zwiększyła się rola i przydat- 
ność najemników, którzy nie są już 
tylko uciążliwymi towarzyszami 


| okrótkim żywocie. Obecnie najem- 


nik zdobywa doświadczenie, awan- 
suje na wyższe poziomy i zwiększa 
swoje cechy. Można go wyposażyć 
w dowolny sprzęt, leczyć przy po- 
mocy mikstur i wskrzeszać w przy- 
padku śmierci. Szkoda jedynie, iż 
w danej chwili można mieć w „dru- 
żynie” tylko jednego towarzysza. 
Posiadacze monitorów siedem- 
nastocalowych docenią szczególnie 
zwiększenie rozdzielczości Lord of 
Destruction do 800x600. Pociągnę- 
ło to za sobą poprawienie jakości 
całej grafiki, a szczególnie elemen- 
tów tła. 


Wszystkich graczy powinien | 


natomiast zainteresować olbrzymi 
zestaw nowych przedmiotów i ga- 
dżetów. Sq to przede wszystkim ka- 


mienie dodające broni specyficz- | 
ne cechy, amulety i talizmany, które | 


działają po umieszczeniu w pleca- 
ku, a także potężne bronie i zbro- 
je, których nie można naprawiać. 

Na koniec należy wspomnieć 
także o nowych postaciach: drui- 
dzie i zabójczyni. Ten pierwszy mo- 
że przywoływać siły natury i zamie- 
niać się w dzikie zwierzęta. Zaletą 
zabójczyni są pociski miotane we 


wrogów i szybkość wyprowadzania 


ciosów. 


| Diablo powróci | 


Chociaż początkowo Lord of | 
_ Destrudion nie przekonał mnie i uz- | 


nawałem go za jeden z najgor- 


szych dodatków jakie wydano, to 
po kilku godzinach gry przekona- i 
łem się, iż moje pierwsze wraże | 
nie okazało się błędne. Zabawa | 


Zwiększone możliwości przechowywania złota w skrytce. 

Automatyczna naprawa wszystkich elementów zbroi. 

Potężne magiczne kamienie zwiększające przydatność broni z miejscami na klejnot. 
Talizmany i amulety, które wystarczy mieć w plecaku, aby korzystać z ich zdolności. 
Elementy zbroi zwiększające umiejętności poszczególnych postaci. 


Możliwość wyekwipowania bohatera w dwa rodzaje broni i/lub tarczy. 


nowymi postaciami i kombinacje 
z magicznymi przedmiotami wciąg- 
nęły mnie ponownie na kilka dni 
w świat Diablo. 

Wszystko wskazuje na to, iż po- 
mimo definitywnego uśmiercenia 
całej trójki braci, ludzie z Blizzar- 
da znajdą kolejny powód, aby 
Diablo powrócił na ziemię. Nikt 


nie zarzyna bowiem kury znoszą- 
cej złote jajka. 
Maciej Jasiński 


ZALETY: 

+ dwie nowe postacie 

+ usunięcie błędów podsta- 
wowej wersji gry 

+ ciekawe typy wrogów 

WADY: 

- zbyt mało nowych 

poziomów 


http://www.blizzard.co.uk 


RECENZJE 


ZDOZE SAO POTY 


CAŁKIEM ORYGINALNA WOJNA 
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izja wieczystego pokoju na świecie to mrzon- 
ka obecna jedynie w umysłach bardzo ide- 
alistycznie nastawionych pacyfistów. Wła- 
dza jest odwieczną namiętnością cechującą naszą 
rasę, dopóki istnieć będą supermocarstwa i ich 
bezwzględni przywódcy, dopóty twórcom gier nie 
znudzi się opieranie swych produktów na idei kon- 
fliktu i to najlepiej o przełomowym znaczeniu dla 
losów ludzkości. Na szczęście niektórzy producen- 
ci potrafią z tego, mocno już wyświechtanego sche- 
matu wykrzesać odrobinę iskry. 
. Tak jest w przypadku Cze- 
chów z Altar Interactive, któ- 
rzy nie tylko wymieszali 
gatunki, ale i stronę fabu- 
larną podali w dość prze- 
wrotnej formie. 


PCE ZOTAC ZZOZ 
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o 
| tar, ku mej wielkiej uciesze, nie 
poszła na łatwiznę i umiejscowiła 


Original War w scenerii epoki plio- 
ceńskiej, około dwóch milionów lat 
temu. Oto bowiem Amerykanie od- 


| krywają w sercu bezludnej sybe- 
' ryjskiej tajgi urządzenie do pod- 


róży w czasie. EON, bo tak Jan- 


| kesi ten artefakt nazwali, by po- 


prawnie działać wymaga minera- 
łu Siberite, którego złoża znajdują 


| się wyłącznie na Syberii. Stąd już 
| tylko o krok do konfliktu z Rosja- 
| nami, którym niespecjalnie podoba 


się wizja amerykańskich kopalni , 
na ich terytorium. Tak rozpoczyna 
się wojna o kontrolę nad podróżo- 
waniem między epokami. 

Czescy pomysłodawcy zasko- 
czyli mnie jeszcze jednym chwy- 
tem — klimat, w jakim prowadzona 


jest rozgrywka, a ściślej zachowa: 


nie i odzywki postaci, wyraźnie na- 
kazuje patrzeć na całość konfliktu 
z przymrużeniem oka. Takie jest 
przynajmniej moje osobiste wra- 
żenie; jeśliby brać teksty z Origi- 
nal War na serio, to grę należa- 
łoby absolutnie zdyskredytować 


Rozprawiając o tle historycz- | 
nym Original War, nie wystarczy : 
ograniczyć się do stwierdzenia fak- 
tu, że stronami konfliktu są Stany 
Zjednoczone oraz Rosja i momen- 
talnie przejść do omawiania try- 
bów rozgrywki, czy sposobu pro- 
wadzenia jednostek. Konflikt mię- 
dzy wielkim mocarstwami XX wie- | 
ku był już wszak tylekroć eksploa- 
towany, szczególnie przez kinema- 
tografię, że nadanie mu standardo- 
wego tła (symboliczny czerwony 
guzik prowadzący do globalnej | 
wojny nuklearnej) mogłoby skoń- 


, czyć się zdecydowanym odrzuce- 


niem przez odbiorców. Firma A|- | 


s TZT WRECZ 


za obfite strzelanie komunałami 


i odłożyć na półkę gdzieś pomiędzy 
amerykańskie filmy akcji klasy D. 


Świetna trójca 


Niewątpliwie największym 
osiągnięciem zespołu pracują: 
cego nad Original War jest cał- 
kiem zgrabne połączenie trzech ga- 
tunków przy równoczesnym unik- 
nięciu otarcia się o plagiat które- 
goś z poprzedników, co stało się 
udziałem Kingdom Under Fire |po- 
łączenie gatunków owszem, zgrab- 
ne, tyle że wyglądało to jak mało 
oryginalna mikstura Diablo z War- 
crafi). Klasyfikując Original War, 


na pierwszy plan wysuwa się stra- 
tegia czasu rzeczywistego: w wię- 
kszości misji zakładasz bazę, roz- 


budowujesz ją od strony technolo- | 


gicznej, zajmujesz się wydobyciem 


i składowaniem trzech typów za- | 


sobów — skrzyni ze sprzętem, ropy 
oraz kryształków Siberite. Interfejs 
oraz, większość komend sterowa- 
nia jednostkami także przynależy 
do wyżej wymienionego gatunku. 


Elementowi strategicznemu nie 


ustępuje zbyt mocno aspekt role- 
playing. Po pierwsze, do dyspozy- 
cji w trakcie spełniania misji masz 
„ ograniczoną liczbę jednostek. Od- 
pada więc ewentualność, znana 
ze wszelkich produkcji Westwoo- 
da, masowej produkcji coraz to sil- 
niejszych jednostek i chaotyczne- 
go rzucania ich do boju. Twoi bo- 
haterowie to zindywidualizowane 


wizerunek oraz zestaw umiejęt- 


syfikowani są do czterech podsta- 


wowych kategorii róż- pmr 


niących się między 
sobą potencjałem 
produkcyjnym oraz 
wojskowym. Co istot- 
„ ne, w odpowiedzi na 
wąrunki napotkane 
w czasie rozgrywki, 
będziesz zmuszony 
często swoich podo- 
piecznych przekwa- 
lifikowywać. Kolej- 


o 
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nym elementem RPG jest zdobywa- 
nie przez jednostki doświadcze- 
nia, zarówno w trakcie wypełnia- 
nia misji jak i po jej zakończeniu. 
W tym drugim przypadku masz 
sposobność wpłynąć na to, która 
z cech zostanie u danego herosa 


nadmienić, że Twoi podopieczni 
pojawiają się na nowo w kolejnych 
zadaniach, więc nie obawiaj się, 
że któryś z ulu- 
bionych żołnie- 
rzy nagle znik- 
nie. Wreszcie 
wskazać nale- 
ży na pewien 
poziom nieli- 
niowości fabu- 
ły. Głównodo- 
wodzący Twoim 
wojskiem mie- 
wa od czasu 
do czasu wy- 
bór między opcjami: czy na przy- 
kład zdecyduje się zabić jeńca, 
czy wziąć go ze sobą na misję. 
Innym razem będziesz musiał roz- 


v 


strzygnąć dylemat, który ze sprzecz- | 


nych rozkazów wykonać — jeden 

z nich wprowadzi Cię w pułapkę 

zastawioną przez wroga. 
Kolejnym gatunkiem obecnym 


_ w Original War, choć w mniejszym | 
| stopniu niż dwa poprzednie, jest | 
postacie, posiadające swój własny | 


„taktyczno-operacyjny”, reprezen- 


| towany w klasycznej postaci przez | 
ności. Członkowie kompanii zakla- | 


takie gry, jak Commandos, czy Jag" 
ged Alliance. Zapożyczenia z te- 


go gatunku to umiejętność skrada- 
nia się, czołgania oraz przechwy- 
tywania pojazdów wroga. Musisz 
też pamiętać, że z tytułu wspo- 
mnianego już wcześniej ograni- 
czenia ilościowego Twych jednos- 


| tek, sam sposób prowadzenia wal- 
najbardziej rozwinięta. Wypada też 


ki różnić się będzie od erteeso- 
wego — rozsądna i dobrze prze- 
myślana taktyka to jedyna droga 
do celu. Częstokroć przyda się więc 
opcja znana .choćby z Baldur's 
Gałe, czyli zatrzymania czasu przy 
równoczesnej możliwości wyda- 
wania rozkazów, co pozwala na 
spokojną*ocenę sytuacji na ekra- 
nie i wyjście obronną ręką z naj- 
większych nawet tarapatów. 


o Po uruchomieniu gry, Twój sys- 
tem jest automatycznie ustawiany. 
Z jednej strony manewr ten ułat- 
wia życie, gdyż prawdopodobnie 
zastane ustawienie jest optymalne 
dla Twojego sprzętu, a z drugiej 
strony odbiera możliwość samo- 
„dzielnego określenia, na czym Ci 
* zależy.Jymaczasem w Original 
War pozostają jedynie szczegóły, 
takie jak głośność muzyki oraz 
dialogów, prędkość gry, czy też 
poziom rozjaśnienia obrazu. Za 
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| Kontrastowość przedstawienia 
-_ dwóch głównych nacji uczestniczą” 


cych w walce doskonale ilustruje po- 
równanie głównych herosów, któ- 
rych prowadzić będziesz do boju. 


USA 
John MacMillan 


Odważny i znający rzemiosło wojen- 
ne, jednakże równocześnie arogancki 
i zbyt często ryzykujący życiem swo- 
ich żołnierzy. Często podważa avto- 
rytet mniej charyzmatycznych dowód- 
ców. Nienawidzi Rosjan i odnosi się 
do nich pogardliwie. 

Idole: 

— John Rambo - żółtków i Rosjan 
przybija nożami do słupów, wioski 
wysadza w powietrze, do kelikop- 
terów strzela z łuku. Słowem, wariat 
bełkoczący slogan: „dla Ojczyzny by 
kochała nas tak, jak my ją”. 

- porucznik Braddock — nigdy nie 
opuszcza towarzyszy broni, odszu- 
kał tylu „zaginionych w akcji”, że 
mógłby konkurować z detektywem 
Rutkowskim. 


Rosja 
Jurij Iwanowicz 
„Bwrlak” Gorky 


Prosty żołnierz, jak na mechanika 
odważny i bardzo kreatywny; nie 
unika wzięcia na siebie odpowie- 
dzialności za losy potyczki. Credo: 
„Tozkazy przełożonych należy bez- 
zwłocznie wykonać”. Wojnę traktuje 
jako zło konieczne — na pewno nie 
jest fanatykiem. 

Idole: 

— Grigorij Saakaszwili: Gruzin, me- 
chanik. Najczęściej uśmiechnięty 
z czterech pancernych. Postać niczym 
z opowieści fantasy — miał być ży- 
wym przykładem przyjaźni polsko- 
radzieckiej. 

- kopral Wiaderny: były kumpel 
Krolla, zwolennik prostoty w kwestii 
wojska i obyczajowości. Rozkuz do- 
wódcy to dla niego świętość. 


najważniejszą opcję, przynajmniej 
w teorii, uznałbym zdefiniowanie, 
które jednostki wycofywać się | 
mają w trakcie batalii. W praktyce 
nie zawsze ta funkcja zdaje egza- 
min — Al jest największą wadą | 
Original War, ale o tym później. 
Do wyboru masz dwa tryby | 
rozgrywki. Jeśli chodzi o wielooso- 
bową walkę w sieci (do pięciu prze- 
ciwników jednocześnie), to wybór | 
typów batalii powinien trafić w gus- 
ta graczy. Dano ci do dyspozycji | 
większość standardowych rozwią- 
zań: nie wymagająca wyjaśnień 
opcja „kill'em all”, potyczka między | 
północą o południem mapy, walka 


OE, 4 LSA mm 
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o zbieranie jak i wydobycie złóż | 
itd. Wszelkie kategorie można so- 
bie dalej, w sposób bardziej szcze- | 
gółowy predefiniować. 
Z kolei tryb kampanii to wy- 
bór miedzy kampanią rosyjską oraz | 
amerykańską, w trakcie których | 
dodałkowo wmieszają się terroryś- 
ci arabscy. Twórcy podpowiadają, 
że najlepiej jest zacząć od jan- 
keskiej — kampania rosyjska ok- 
reślona jest jako jej rozwinięcie, | 
ale oczywiście nic nie stoi na prze- | 
szkodzie, by właśnie od tej drugiej 
zainicjować obcowanie z grą. 
Strony konfliktu zestawione są | 
na zasadzie opozycji binarnych. | 
SOEĘSACKTK M 
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| cyfr i liter (coś na kształt cyfrowej 


| kolor niebieski, w rosyjskiej zaś zie- 


/ Potwierdzenie tej tezy znajdziesz 
| | nacza to jednakże, że Twoje za- 
| dania sprowadzać się będą do 
| scenki stylizowane są na, bardzo | 
| ładne zresztą, odręczne szkice na- 


już we wprowadzeniach do kam- 
panii obu stron. Amerykańskie cut- 


noszone tajemniczą ręką w dzien- | 


| niku głównego bohatera, podczas | 


gdy u Rosjan „góra” komunikuje | 


się z Tobą przy pomocy monitora 

| wyświełlającego obraz dzięki prze- | 
| będzie wyprodukowanie nowego 
| modelu pojazdu i przemycenie go 


pływającym przezeń strumieniom 


wizji w „Matrixie”), a komunikaty | 


| pisemne do złudzenia przypomi- 
| nają alfabet rosyjski. Dalsze przyk- 


łady na kontrastowość obu stron to | 
dominujące kolory: w kampanii 


amerykańskiej to zdecydowanie 
lony i czerwony. Zachowanie żoł- 
stron oparte na dominujących ste- 


reołypach, Amerykanie bywają ru- | 
baszni a nawet wulgarni, podczas | 


| gdy Rosjanie to niezbyt rozgarnię- | 
(ci opoje mówiący po angielsku | 
| z powalającym akcentem. 


Założę się, 
że chodzi o złoża 


Głównym celem kampanii jest 


| oczywiście zmonopolizowanie złóż | 
_ Siberite i osiągnięcie wyłączność 


na używanie EON (albo TAWAR 


— nazewnictwo rosyjskie). Nie oz- 


rozbudowania bazy, wyeksploa- 
towania wystarczającej ilości złóż 
i zmiecenia przeciwnika z po- 
wierzchni ziemi. Będziesz, między 
innymi, przebijał się przez linię 
wroga, zdobywał budynki nieprzy- 
jaciół, innym razem Twoim celem 


w dany punkt na mapie. Cele misji 
mogą się zmienić w trakcie jej speł- 


| niania, poza tym zawsze stoją przed 


Tobą cele priorytetowe i dalszopla- 


, nowe. 


Gra może się pochwalić kilko- 


| ma innowacjami, z których najważ- 
 niejsza to konieczność częstej 
_nierzy jest przeciwstawne i dla obu | 


zmiany fachu przez Twoich podo- 


/ piecznych, w zależności od tego, 


jak rozwija się akcja w danej misji. 
Spełnianie funkcji różni się pozio- 
mem w zależności od tego, kogo 
się do nich wyznaczyło — mecha- 


nik lepiej niż inni prowadzi pojaz- 
| dy, a w wieżyczce obronnej naj- 


lepiej umieścić żołnierza. Obie stro- 


| ny nie próżnują w kwestii dosto- 


sowania do swych potrzeb stwo- 
rów napotkanych w prehistorycz- 
nym ekosystemie, rezultatem cze- 
go jest ewentualność oswajania 


' masłodontów i naszych człekoksz- 
| tałtnych przodków. 


Do nogi, barany! 


Słowa nagany bezwzględnie 


| należą się programistom za po- 
|| ziom Al Twoich żołnierzy. Po pier- 
| wsze słabo działa u nich funkcja 
«|  domyślności, przez co cały czas 
i trzeba nad nimi sprawować pie- 
| czę, by gdzieś nie poleźli, nie 
| zgubili się lub by wreszcie zaczęli 
| coś robić. Ta ich bezmyślność do- 
| prowadza do szału, gdy na ekra- 
nie robi się naprawdę gorąco 
| - w trakcie szybkiego rajdu wro- 
i gich wozów opancerzonych, jeden 
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z drugim matoł sterczy sobie bez- 
trosko w miejscu, zamiast uciekać 
do najbliższego budynku albo 
chociażby do lasu. To jeszcze nie 
koniec — czas reakcji na polecenia 
ło też nie jest najsilniejsza strona 
Twoich wojów. Podsumowując, za- 
pomnij. o walce na żywioł, a tym 
bardziej o inwencji pozostawio- 
nych samym sobie bohaterów. Ge- 
neralnie, w momencie rozpoczę- 
cia walki zbrojnej, w którą zaan- 
gażowało się sporo jednostek, po- 
ziom Twej ingerencji znacznie spa- 
da (na przykład opcję tworzenia 
formacji uważam za raczej lichą). 

Od strony graficznej Original 
War prezentuje się nienajgorzej. 
Teren przedstawiono wiarygod- 
nie, dbając zarówno o detale jak 
i o zróżnicowanie, a i do jednostek 
oraz budynków nie zamierzam się 
przyczepiać. Cutscenki 


mnie osobiście 
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Pentium 2 233, 64 MB RAM 
CD-ROM x4, SVGA 2MB 
Windows 95 
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+ producent: ALTAR INTERACTIVE © wydawca: VIRGIN INTERACTIVE 


+ polski dystrybutor: CD PROJEKT 


Pentium 2 366, 128 MB RAM 


ły oryginalnością, ale może nie | 
każdy takie eksperymenty lubi. | 
Zdecydowanie gorzej jest już | 


w kwestii animacji — cóż, całość 
silnika gry to nie ekstraklasa świa- 
towa. Oczekiwać by można do- 


aktywnych warunków pogodowych, 
ale żadnej z tych rzeczy nie doś- 
wiadczysz. W kwestii udźwięko- 
wienia mam natomiast ambiwalen- 


tne odczucia: niby muzyka nie jest | 


zła, ale też i nie rewelacyjna, 
znacznie lepszą zainstalowano 
w kampanii rosyjskiej; po stronie 
Amerykanów ścieżka dźwiękowa 
razi monotonnością i brakiem wy- 


ustosunkować do dialogów: przy- 
puszczam, że ich kiczowatość to 
efekt zamierzony i stąd owo czy- 
tanie głosem godnym Rambo i jego 


strona rosyjska wyróżnia się in plus 


| dzięki prześmiesznemu akcen- 
| towi). Przypuszczam, że negatyw- 
datkowo cyklu dni i nocy lub też | 


ne odczucia w dużej mierze spo- 


| wodowała zawartość dialogów. 


Z całym zrozumieniem dla pasti- 


| szowego konceptu gry, nie rozu- 


miem na co komu teksty: „chroń 
mój tyłek”, „kto nie ma jaj, niech 
zrezygnuje”. Szczytem wszystkiego 
jest pean pochwalny na własny te- 
mat w wykonaniu zwiadowcy po 
tym, jak ukradł Rosjanom papier 


| toaletowy przez co ci biedacy "nie 
razu. Jeszcze trudniej jest mi się | 


mają sobie czym zadków pode- 


| trzeć". 


sowieckich oponentów (znów | 


Reasumując, Original War ma 
w sobie wystarczająco dużo ikry, 
by przykuć Twą uwagę i zatrzy- 
mać ją na kilka dni. Niezaprze- 
czalnie dobry pomysł jak i ambit- 
ny projekt łączenia gatunków zos- 
tały tutaj poprawnie zrealizowa- 


| ZALETY: 


+ smaczny mix gatunkowy 
+ spójna fabuła 
+ zabawny akcent Rosjan 
+ oryginalność 


- żenujące Al 
- miejscami brukowy humor 


ne. Poprawnie nie oznacza jed- 
nak doskonale, dlatego uważam, 
że gra wydana przez Virgin Inter- 
active nie ma większych szans na 
stanie się wiekopomnym hitem. 


baRTe$ 


ŚGK 8/01 CJ 


| 


ic tak nie psuje mi rano humoru jak ugrzęźnięcie w kilometrowym 

korku ulicznym. Do jakich desperackich czynów może człowieka pop- 

chnąć frustracja związana z takim utknięciem można się 
przekonać oglądając film „Upadek” z Michaelem Dougla- 
sem w roli głównej. W każdym razie w chwilach gdy 
stojąc w korkach nie wściekam się akurat na innych 
kierowców, zastanawiam się często czy rozplanowa- 
nie ulic w dużych miastach tak by nie zatykały się 
w godzinach szczytu jest w ogóle możliwe. Traffic 
Giant, najnowsza gra firmy JoWood, pozwoliła mi 
wypróbować moje pomysły w praktyce i przekonać się 
na własnej skórze jak ciężką i odpowiedzialną robotą N. 
jest planowanie sieci komunikacyjnej. 


IW betonowej dżungli | 


Podczas zabawy gracz może | 
| wcielić się w rolę przedsiębiorcy 
' próbującego zarobić na organi- | 
| zowaniu miejskiej komunikacji 
| publicznej. Jak wiele problemów 
| i to stwarza w świecie rzeczywis- | 
| tym, widać jasno na przykładzie | 
| nieszczęsnego warszawskiego i 
| metra (w tym miejscu serdeczne 
| pozdrowienia dla drogowców | 
| - w Warszawie, którzy skutecznie | 
| zablokowali centrum stolicy nalet- 

nie miesiące). W Trałfic Giant po- 
| lem działania dla gracza są og: | 
| romne aglomeracje miejskie o naj- | 
6 różniejszych stopniach zatłocze- | 
| nia. Gdy przyjrzałem się na star- | 


BILECIKI DO KONTROLI 


| cie pierwszej planszy doszedłem 
| do wniosku, że Traffic Giant to 
| gra trudna,zmuszająca od same- 
| go początku do zmagań z chaos- 
' em życia w betonowej dżungli 
| gdzie najmniejszy nawet błąd po- 
| woduje katastrofalne następstwa, 
| tak dla samego ruchu samochodo" 
| wego jak i kariery samego gra- 
| cza. To jednak tylko pozory albo- 
| wiem skomplikowane środowisko, 
| w którym przyjdzie Ci walczyć 
| o dominację na rynku po dosłow- 
| nie kilkunastu minutach spędzo- | 
| nych przed ekranem staje się zro- 
| zumiałe, zaś misje w przeważa- 
| jącej większości są bardzo łatwe. 


| Władca | 
A komunikacji miejskiej | 


Traffic Giant oferuje zarówno 
ryb zabawy single jak i multipla- 
yer. Samotny gracz może spraw- 
dzić swoje zdolności biznesowe 
w kampanii złożonej z piętnastu 
misji (dodatkowe oferuje wersja 
Gold, ponadto nowe mapy ściąg: 
nąć można ze stron producenta) 
ub otwartej rozgrywce. Tych kil- 
kanaście misji, które oferuje wer: 
sja podstawowa to niezbyt 
wiele, szczególnie jeśli ma 
się świadomość, iż pro- 
ducenci lada chwi- 
la wydadzą wersję 
Gold. Kolejne za- 

dania realizujesz 

w różnych mias- | 
tach. Każde z nich | 
ma swój unikalny | 
charakter, na który 
składa się specyfika 
zabudowy, ilość i roz- 
mieszczenie obiektów uży- 
teczności publicznej, centrów 


| handlowych i przemysłowych. Tak 


więc, mimo iż wszystkie misje opie- | 
rają się na podobnym schema- 
cie, nie ma mowy aby powtórzy- | 
ła się wcześniejsza rozgrywka. 
W grze zaimplementowano pięć . 
set typów różnych budynków, zaś | 
miasta może zamieszkiwać czter- 
dzieści tysięcy wirtualnych ludzi. 
Jak wygląda sama rozgry- 
wka? Otóż Twoje zadanie pole- 
ga przede wszystkim na wytycze- 
niu linii komunikacyjnych, przy: 
pisaniu do nich środków trans- 
portu i inkasowaniu zysków. To 
trywialne zajęcie staje się jednak 
pasjonującym wyzwaniem jeśli 
dodać do tego kolejne elementy. 
Konieczność zbadania potencjal- 


AD 


nego rynku (czyli gęstość zalud- | 


nienia, najchętniej odwiedzane 
miejsca, najbardziej obciążone 
| trasy itp.). Następnie wybór posz- 
| czególnych elementów infrastruk- 
| tury Twojego przedsiębiorstwa od 
przystanków począwszy, na po- 
jazdach obsłudze i cenach koń 
cząc. Cały czas bowiem pamiętać 
należy, iż celem gry jest sukces 
ekonomiczny mierzony kilkoma 
wskaźnikami takimi jak rentow- 
ność Twojego przedsiębiorstwa, 


stopień rozładowania korków | 
ulicznych i tym podobne. Dodat- 


| kowo syłuacja na rynku komuni- 


kacji miejskiej w Traffic Giant róż- | 
ni się znacznie od tego do czego | 
/ przywykliśmy obserwując rodzi- | 


me miasła. W grze pozycję mo- 
nopolisty takiego jakim są z regu- 
ły Miejskie Przedsiębiorstwa Ko- 
| munikacji musisz dopiero wywal- 
czyć. Konkurenci zaś dysponują 
_ większymi zasobami finansowy: 
/ mi i nie muszą poświęcać czasu 


| na analizę poszczególnych APA 


czynników. 


RECENZJE 


| kają w nim na nadjeżdżający au- 
tobus. Konieczne jest więc stop- 
niowe udoskonalanie istniejących 
elementów, szczególnie w docho- 
dowych dzielnicach nie zapomi- ; 
nając o rozwijaniu działalności 
w innych miejscach. Cały czas 
kontrolować też musisz komfort 
podróży, jakość i stan techniczny 
pojazdów i co bardzo istotne czę- 
stotliwość ich kursowania. Na 
pewnym etapie rozwoju podej- 
mowane przez Ciebie decyzje po- 
ciągają za sobą naprawdę po- 
ważne konsekwencje. Budowa 
dworca wiąże się na przykład 
z koniecznością wyburzania ist- 
niejących budynków. To zaś ozna- 
cza nie tylko olbrzymie koszty ale 
także znaczne perturbacje i zmia- 
ny w ruchu ulicznym. Podsumo- 
wując, typ rozgrywki z pewnością 
trafi w gusta wszystkich wielbicieli 
ekonomicznych simów, choć mo: 
na się było pokusić o nieco więk- 
sze skomplikowanie mechanizmu 
zarządzania przedsiębiorstwem. 
Nieco mniej przychylnie niż 
o samym pomyśle na grę i sposo- 
bie prowadzenia rozgrywki mu- 
szę się wypowiedzieć na temat 
interfejsu. Autorzy nie przesadz 
z ilością ikon i chwała im za to, | 
| jednak, po pierwsze, są one niez- | 


Niekończąca się 
opowieść, 


czyli najważniejsze duty w historii 
, budowy warszawskiego metra: 


1925 - Władze miasta Warszawy 
podjęły uchwałę o opracowaniu 
projektu kolei podziemnej. 

1927 - Rozpoczęcie prac geolo- 
gicznych. 

1938 — Utworzenie Biura Studiów 
i Projektów Kolei Podziemnej. 
1950 = Podjęcie w PRL he przy 
budowie metra. 

1953 - Ograniczenie projektu do 
odcinka doświadczalnego. 

1957 — Przerwanie robót. 

1975 - Nowe opracowanie projek- 
towe metra. 

1982 - Uchwała rady Ministrów 
nr 266/82 w sprawie budowy 
I metra w Warszawie 

1989 — Ograniczenie zakresu prac. 
1990 - 10 wagonów metra jako 
dar od Związku Radzieckiego. 
1995 - Oddane zostaje pierw- 
szych 11 km metra. 

2001 - Następne 1, 7 km. 

3001 = Warszawskie metro ma 
długość 100 km. 


Twórców Traffic Giant poch- 
walić należy za spory wybór po- 
jazdów, przystanków, a nawet 
dworców, które możesz włączyć 
do sieci swojego przedsiębior- 
stwa. Zasady ewoluowania firmy 
są podobne jak w innych tego 
typu grach. Najtańsze rozwiąza- 
nia są stosunkowo łatwo dostępne | 
(choćby najprostszy przystanek | 
autobusowy — czyli słupek z ta- 
bliczką) lecz nie przyciągają zbyt 
dużej liczby klientów. Ekskluzyw- 
ny, mały przystanek sprawia, że 
mieszkańcy miasta chętnie pocze- 


Autobus czerwony 


Z wizytą — | 
w maszynowni 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ ciekawy pomysł 

+ nieźle przedstawiony ruch 
miejski 

+ różnorodność pojazdów 
i budynków 

WADY: 

- fatalnie wykonane filmiki 

- toporny interfejs 


| jania dodatkowych menu wybo- 
| ru. Według mnie interfejs mógłby | 
| być bardziej intuicyjny i (choć to | 
| może kwestia gustu) nieco przy- 
' jemniejszy dla oka. 


| stławiono standardowo 
| dla tego typu gier czyli 
| w rzucie izometrycz- 
| nym. Przy grze w dużej 
| rozdzielczości wszystko 
| zmniejsza się do mrów- 
| czych rozmiarów. Op- 
| cja powiększania obra- 
| zu jest tylko częściowym | 
| rozwiązaniem. Budynki IiE 
| i pojazdy przedstawiono solidnie. 
| Zarówno kolorystyka jak i poziom | 
| szczegółowości są dowodami na | 
| to jak wiele pracy włożyli w ten 
| projekt graficy. Życie miejskie jest 
| nieźle animowane dzięki czemu 
| zarówno malutkie ludziki (w wy 
| sokich rozdzielczościach napraw- 
| dę mikroskopijne) jak i pojazdy 
| ożywają na ekranie monitora. Na 
| ulicach miasta tworzą się korki, 
| kierowcy nie żałują klaksonów, 
| apiesi biegają po różnych okoli- 
| cach w sobie tylko znanym celu 
| Oile opracowanie wizualne mias 
| ta jest co najmniej dobre, o tyle 
| fatalnej jakości są filmiki towarzy 

szące rozgrywce. Intro, pomijając 


byt czytelne, a przeprowadzenie | | 


tak podstawowych akcji jak wyty- 
czenie linii komunikacyjnej wyma- 
ga kilkukrotnego klikania i rozwi- 


Miejsce akcji przed- 


| absolutny brak ciekawych pomys- 


łów fabularnych, (widzimy wyjeż- 


| dżający autobus, później wyjeż- 
| dżające metro, później jadące | 


samochody — choć mogłem po- 


kawałki, czyli to co przy minimal- 
nym wysiłku wyobraźni winno to- 
warzyszyć widokowi zajezdni 
autobusowych, czy mknących wa- 
gonów metra. Podczas samej roz- 
grywki słychać jednak nie tyle mu- 


zyć się w gwar metropolii. 


+ producent: JOWOOD PRODUCTIONS © wydawca: JOWOOD 


PRODUCTIONS © polski dystrybutor: CD Projekt 


Podsumowując, Traffic Giant 


| te kolejny przykład odcinania 
| kuponów od starego, ogranego 
| pomysłu. Na szczęście nie jest ło 
| bezmyślne powielanie wcześ- 
| niejszych rozwiązań. Osobiście 
| podoba mi się możliwość pozna* 
| nia problemów z jakimi borykać 


się musi ambitny szef przedsię- 


| biorstwa komunikacyjnego, choć : 
mylić kolejność) cechuje żenująco | 
| słabe wykonanie. Jednym słowem | 
| animacji mogło by nie być. Mu- 
zyka z kolei to proste industrialne | 


gra pozostawia pewien niedosyt 
jeśli idzie o opcje działań. Gra 


' się przyjemnie, aczkolwiek bar- 


dziej wciągnęła mnie kariera 


| niezbyt uczciwego właściciela sie- 
| ci pizzerii w Pizza Connecfion 2. 
| To jednak sprawa gustu, jeśli ktoś 
| śni po nocach o simie pozwalają: 
| cym usłalać trasy komunikacji 
| miejskiej, Traffic Giant z pewnoś- 
zykę, co odgłosy miasta. Te zaś | 
q realistyczne i pozwalają zanu- | 


cią spełni jego oczekiwania. 


Dengar 


| OTO PRZYBYLIŚMY... 


Stacja kosmiczna to niezwykte miejsce odosobnione gdzieś w galaktyce. W takim miejscu dzieją się 
dziwne rzeczy. Przejmij kontrolę nad siecią takich stacji pozostawionych przez stare imperium. Wykorzystaj 
swoje zdolności negocjacyjne, taktyczne i strategiczne, by zjednoczyć i zyskać poróżnione niegdyś rasy 
kosmitów. Stwórz w pełni współpracujące ze sobą społeczeństwo i patrz, jak się rozwija! 


Dystrybucja 


i: StarTopia © 6 TM Mucky Foot Productions Limited 2001. <— | | >. © S 
'mgroup.com.pl — Mucky Foot Productions NSCOE SCOZLGGŁAT i 


Wydane przez Eidos Interactive Limited na licencji Mucky Foot Productions Limited 


RECENZJE PEC 9 44008 


STOI NA STACJI MICROSOFT - 


osoft Tram Simulator 


| | Dokąd jedzie ten pociąg | / Ukształtowanie terenu oraz prze- 


/ bieg linii kolejowej powodują że 
| Większość z graczy jedyny | jedne trasy są łatwiejsze, a inne 
| graczy jedyny | | y 

' bezpośredni kontakt z koleją trudniejsze. Duży wpływ na wy- 

| miała jako pasażerowie, ewentu- | dajność przejazdu wywiera tak: 

| alnie podczas zabaw modelami | że pogoda: złe warunki atmos- 

ł | Piko. Praca mechanika kolejowe- | feryczne mogą spowodować na- 

. ea go (dawniej zwanego maszyni- | wet znaczne opóźnienie, a wów- 
ubiegłym mie | stą) zasnuta jest mgiełką tajemni- | czas można uznać iż „misja” nie 
sią testowa- | cy, a osobom nieobeznanym z ku- | została wykonana (z reguły bo- 

liśm rsję be- _ lisami może wydawać się mało | wiem musisz dotrzeć w określone 

ta nowej gry firmowa- | skomplikowana i nudna. Cóż bo- | punkty zgodnie z rozkładem joz- 
ł , wiem prostszego, niż jaz- dy). Wprawdzie nieraz istnieje 
nej przez wytwórnię da po z góry wytyczonej | szansa nadrobienia na szlaku 
Billa Gatesa, Micro- trasie, gdzie jedyną moż- kilku cennych minut, jednak nie 
soft Train Simulator. liwością wpływania na ruch jest to regułą, a ponadto może 
pojazdu jest regulacja je- | okazać się to mało bezpiecznym 

Od tamtego czasu prze- go szybkości. Jednak realia | przedsięwzięciem. Sporo zależy 
jechało wiele pocią- są całkiem inne, o czym ' jeszcze od tego, jakim pociągiem 
gów, a w redakcji. pa- przekonasz się uruchomi- | wybrałeś się w podróż. Miłośnicy 
tawiła si k wszy ten program. Gra ofe- kolei żelaznych, dla których pa- 
jawiia się pełna omer- ruje możliwość przemie- | rowozy są uosobieniem „duszy 
cyjoa wersja tej. gry, rzenia sześciu tras w różnych | kolei” z pewnością będą rozko- 
którą z niemałym zain- stronach świata, począw- | szowali się możliwością popro- 

ć ; szy od dwóch ponad dwu- | wadzenia dwóch z nich: Flyin 

ów siór -odónii: zy od dwóch ponad dwu- | wad dwóch h: Flying 
eresowanie pali A stukilometrowych odcinków | Scotsman oraz Golsdorł Series 

łem na moim blaszaku. +u w Stanach Zjednoczonych | 380. Ci którzy kojarzą ogromne 

(Marias Pass oraz | pociągi rodem z filów „made in 
Northeast Corri- USA” będą mieli szanse poba- 


| e: i dor) poprzez stu- | wienia się takimi kolosami, jak 
ią | n 8 kilometrowe trasy | lokomotywy dieslowe: GE-9- 


) w Austrii (Innsbruck  44CW (Dash 9) i GP-38-2 oraz 
-St. Anton) i pół+ | ich mniejszy kuzyn z Japonii - 
nocno-zachodniej | Kiha 31. Zupełnie inna klasę sta- 

Anglii (Settle oraz | nowią elektrowozy: 2000 Series, 
Carlisle Line), aż po 7000 LSE Series oraz „rakiety” 
„osiemdziesiątki” w Ja- | Amtrak Acela Express i Acela 
ponii (Tokyo-Hakone i Hi-  HHP-8, oba osiągające prędkoś- 
satsu Line). | ci ponad 200 km/h. 


Choć brak szybkiej akcji | 
można czasami odebrać jako | 
brak jakiejkolwiek akcji, zwłasz- 
cza w grach symulacyjnych, | 
w tym wypadku nie o nią chodzi. | 
Twórcy gry dla każdej z tras ob- | 
myślili. osobne cele, których 
osiągnięcie wymaga sporego 
wysiłku. Najczęściej chodzi po. 
prostu o zmieszczenie się w roz- | 
kładzie jazdy, ale czasami trafia- | 
ją się jakieś specjalne atrakcje, | 
takie jak na przykład przewóz | 
specjalnych ładunków czy też | 
akcje ratunkowe. Misje charak- | 
łeryzują się różnym stopniem | 
trudności, od najłatwiejszych aż | 
po ekstremalnie trudne, niemniej | 
jednak zarówno jedne jak i dru- | 
gie mogą stanowić spory prob- | 
lem dla kogoś, kło nie zna prze- | 
pisów kolejowych. Do instrukcji | 
została zatem dołączona specjal- | 
na tabela z wyrysowanymi syg- | 
nalizatorami oraz objaśnieniami | 
do nich. A wszystko to razy... | 
sześć, albowiem przepisy i syg- . 


| nały w poszczególnych państ- 
wach bardzo różnią się od | 
siebie. Warto zapoznać się ze | 
znaczeniem wszystkich symboli — | 


nieprzestrzeganie ograniczeń 


| polny konik, by z łoskotem upaść | 


na ziemię. Niestety, na tym się | 
kończy katastrofa kolejowa. | 
Pojazdy nie noszą żadnych | 


| widocznych śladów po kolizji, | 
prędkości na przykład może | 
spowodować, iż lokomotywa wa- | 


a teren wokół jest czysty jakby | 
nic się nie stało. Jedyną | 


żąca grubo ponad 
sło ton znienac- 


ka poleci w gó- Ę 
rę niczym / 4 / ” /A | 
z LG 


e / Moim zdaniem 


jd czasów wy- 
danego w za- 
mierzchłych cza- 
such The Train 
na Commodore'a 
(-64, czyli od 
ponad dziesięciu 
lat, nie ukazała 
się ani jedna gra, która w satys- 
fakcjonujący sposób odzwiercied- 
lałaby prowadzenie pociągu — jeśli 
nie liczyć paru amatorskich pro- 
dukcj, wśród których prym 
wiodła polska gra symulująca 
kierowanie podmiejską kolejką. To 
były jednak płotki, podczas gdy 
MS Train Sim to wieloryb = gra 
ogromna, dopracowana w każdym 
calu, imponująca świetną gratiką 
i wysokim poziomem realizmu. 
Szkoda tylko, że świat gry jest 
tak sterylny, tak pusty — aż masz 
wrażenie, że kolejarzem zostałeś 
tylko dlatego, że m 7 
wszyscy inni lu- 0a OCENA 
dzie na świede PZ 
umarli, dzięki cze- / 2 
mu nareszcie dor- zy 
wałeś się do jeż- 
dżenia pociągiem. 


Michał J. 
Adamczak 


tak jest niemożność kon 
tynuowania dalszej jazdy ora 
kazanie widoku z zewnątrz na 


„wysypany” z szyn pociąg. 


Twórcy programu nie umieś 
ili w grze żadnego człowieka 
ni na dworcu, ani też w poblis 
ich wsiach, więc całość wypada 
akby gracz prowadził pociąg 
widmo w również skazanym na 
zapomnienie świecie. Raz co | 


Golsdorf Series 380 


prawda widziałem pasącego się | 
koło torowiska konia, ale żad- | 
nych istot ludzkich nigdzie nie 
spotkałem. A szkoda, bo co to za | 
radocha dojechać zgodnie z roz- | 
kładem na stację, gdzie witają | 
Cię puste perony. Czyżby wszys- | 
cy woleli latać samolotami, albo 
może bilety są za drogie? Pew- | 
nym pocieszeniem może być fakt | 
iż istnieje możliwość dodania | 
kilku nowych tras oraz innych | 
dodatków ściągniętych z interne- | 
tu; niestety, jak na razie Europa | 
nadal kończy się na linii Odry. | 
Wprawdzie można samodzielnie | 
utworzyć trasy za pomocą od- | 
powiedniego edytora, ale robota | 
przy odzwierciedlaniu polskich | 


szlaków zanosi się na iście 
tytaniczną. 

Oprawa graficzna 
gry stoi na całkiem 


+ wiernie odzwierciedlone 
przepisy ruchu kolejowego 

+ różne typy lokomotyw 

+ zróżnicowane scenariusze 

WADY: 

- brak ludzi 


- zbyt mało tras 


ŚGK 8/01 


wysokim poziomie. Udostępnio- | 
no kilka widoków z różnych ka- | 
mer; choć większość czasu spę- | 
dzisz w sterówce loko- | 
motywy, to możesz | 
też zajrzeć do które- | 
goś z przedziałów, | 


a także przyj- | 


http://www.microsoft.com/games/trainsim 


| audio; sapiącą lokomotywę nie | 
| problem odróżnić od cicho pom: | 
| rukującego spalinowozu nawet 

| z zamkniętymi oczami. A do te- | 
| go dochodzą jeszcze zewnętrzne | 
| efekty, takie jak szczekanie psów 

| czy śpiew ptaków podczas jazdy 

| niedaleko przez las. Cichy szmer 
| kropel deszczu zakłócany grzmo- 
' tem burzy, odgłos sygnału na ro: 


The 7000 LSE Series 


The 2000 Series Amtrak Acela Express 


| toteż na ten kąsek powinni bez 
wahania rzucić się wszyscy 
| miłośnicy kolejnictwa, bo pro- 


rzeć się swej maszynie z kilku 
widoków zewnętrznych. Dba- 
łość o jakość wyglądu zarów- | 
no składów kolejowych, jak 
i otoczenia to niewątpliwie jed- 
/. na z lepszych stron programu. 


Nie gorzej wypada strona | 


gatkach czy charakterystyczny 


| stukot kół to tylko niektóre z ele: 
| mentów składających się na boga: 
| tq oprawę dźwiękową programu. - 


Biorąc pod uwagę wszystkie. 


| pozytywne jak i negatywne ele- 
| menty gry, trzeba przyznać iż w 
| Microsoft Train Simulator warto 


zagrać, choćby ze względu że 


| na rynku nie ma obecnie drugiej 
i gry o tej tematyce. W ogóle, gry 
| o pociągach trafiają się równie 
| rzadko, jak palmy na Grenlandii, 


gram podobnej klasy pewnie 


_ długo jeszcze nie powstanie. 


$ymulacyjna 


7 ESA Ag Wz 4 
Kozacka sh itesia 


* Olbrzymie armie — nawet do 8 tysięcy jednostek. 


—- a m 


* 16 rywalizujących ze sobą narodów, każdy 


charakteryzuje się unikatową grafiką, ekonomią Ń O Z [U 
i zdobyczami technicznymi. a | (b | Z 


* Ponad 85 opartych na faktach historycznych Początek 
bitew stoczonych w okresie XVI-XVIII wieku. ; 4 Powejjery 


2. . . trategi2 

* Różne formacje wojskowe: kolumna, rząd lub AK <BR: wsk proc 
( IE 2Ż3 pd wyda” 

kwadrat. BS u 


* Nieograniczona liczba zagrywek taktycznych 
i strategii walki, zarówno na lądzie jak i na 
wodzie. 


* Niepowtarzalny system zarządzania ekonomią 
z sześcioma podstawowymi surowcami. 


* W pełni trójwymiarowe otoczenie z rzeczywistymi 
efektami. 


* Olbrzymie mapy - 36 na 36 klatek ekranowych 
o rozdzielczościach 1280x1024. 


* Efekty specjalne: dym, mgła, eksplozje, płonące 
budynki, latające odłamki pocisków, wyrendero- SE 
wana efektownie woda. 


„Jedna z najlepszych strategii ostatnich miesięcy.” 
GLICKI (nr 10 maj 2001) 


Kozacy: Europejskie boje to historyczna gra strategiczna oparta na 
wydarzeniach rozgrywających się w Europie w XVI-XVIII wieku. To czasy, 
kiedy narody i społeczności tworzyły się i ginęły, złoto zamieniano na armie, z 5 R 
a niekończąca się wojna toczyła óceany krwi. To czasy rozwoju techniki, > i , 
czasy nowej ery, ery grzmiących armat i-gwiżdżących nad uszami pocisków. A Ask 


4; 


Dystrybucja w Polsce: IM Group Sp. z o.o. 
02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 
Tel. (22) 868 52-68 lub 868 52 68, fax (22) 868 52 60 


© 2001 CDV Software Entertainment AG i GSC Game World, CDV Software Entertainment AG i GSC Game World 
są znakami towarowymi lub zerejestrowanymi znakami towarowymi. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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obry pomysł i świ 
podstawowe elementy, dzięki 


5] mięć. Firma Hothouse Creations udowodniła 
boa: jednak, że nawet dysponując takimi atutami, 
W 


rzy się w swoją doskonałość. Gungsters 2 ma- 
jąc potencjał by zostać hitem, w wyniku niedopra- 


bez dwóch zdań wyśmienita. 


i Strona fabularna gry — podob- 

nie jak wiele innych jej elementów | 
| — na pierwszy rzut oka wygląda 
| bardzo smakowicie. Oto w stanie | 


ZALETY: 


w rolplejowy system rozwoju 


| widzieli, że ofiara posiada krewkie- 
| go syna imieniem Joey, który pros- | 
| to z armii właśnie wrócił w rodzinne : 


'*% Vi 


- niewygodny interfejs 
- wymuszony przebieg misji 
ań M Ai Zaczyna on od prostej wendety, eli- 


cena; 129 z4 MB 


Gi minimum: 


PC Pentium 2 266, 64 MB RAM, 
SVGA 4 MB, Windows 98/ME 


Strategiczna 


HOTHOUSE CREATIONŚ 
IM GROUP 


http://www.gangsters2.com 


cowania ogromnej ilości szczegółów okazał się niewypa- 
łem, co smuci tym bardziej, że pierwsza część gry była 
| prowadzeniu nielegalnych 
' interesów -— gorzelni, 
| knajp, szulerni i wszelkich 


| | strony. Oko za oko, ołów za ołów: | 
| iezatemperowany Joey g Joey chwyta za swoją strzelbę i ru- 


postaci | New Temperance zastrzelony zosta- | raz bardziej skomplikowane zada- | 
+ możliwość budowy | je gangster, rzecz normalna w cza- | nia, jakie stawiają przed nim auto- | 
„rodziny” | sach prohibicji i walk grup przestęp: | rzy scenariusza. 
WADY: | czych. Mordercy jednak nie prze- | Gra podzielona została na epi- | 


| zody, opowiadające o kolejnych | 
krokach Joeya w mafijnym światku. | 


CIEMNA STRONA GANGSTERSTWA 


' minując zabójcę swego ojca już 
| wpierwszej misji, szybko jednak 
| okazuje się, że aby przeżyć, musi 
słać się przestępcą pełną gębą, bo 
| koledzy zabitego nie odpuszczą. 
| Tak to w kolejnych odcinkach głów- 
| ny bohater zaczyna rozbudowywać 
| swe podziemne imperium (z począł 
ku składające się jedynie z bazy 
| wypadowej), by stawić czoła coraz 
/ poważniejszym wyzwaniom. Faj- 
nie, ale nie bardzo, bo konstrukcja 
/ scenariuszy odbiera Ci swobodę 
| działania, zmuszając do podąża: 
| nia w ściśle określonym celu mniej 
| lub bardziej wąską ścieżką. Inny- 
| mi słowy, zamiast budować swoje 
imperium według własnej woli i chę: 
| ci, skazany jesteś na wykonywa: 
| nie działań przewidzianych scena- 


riuszem; na początku w ogóle nie 


możesz dokonywać żadnych wybo- 


rów, kulając się ciasnym koryt- 


| kiem wprost ku zakończeniu eta- 
| pu, a później, gdy wachlarz dos- 


tępnych opcji rozwija się, dzieje 


| się niewiele lepiej - swoboda dzia- 
z łania wciąż pozostaje niewiel- 

etna grafika to z reguły dwa 

którym gra 

staje się przebojem i na długo zapada w pa- 


ka, gdyż większość czynnoś- 
ci podejmiesz nie z własnej 
woli, ale dlatego, że tak wy- 
magać będą okoliczności. 


i Z pamiętnika 
bimbrownika 


można produkt zarżnąć bezlitośnie, jeśli uwie- 


Życie gangstera to nie 
tylko strzelaniny, napady 
i spacery z psem. To przede 
wszystkim ciężka praca, 
polegająca głównie na 


innych zakazanych pra- 


| wem miejsc uciech. Pod 
sza dokonać pomsty, a Twoim zada- | 
niem jest pokierowanie jego dzia- | 
| łaniami w taki sposób, by przeżył, 
| a zarazem wykonywał kolejne, co- | 


tym względem Gang- 
słers 2 oferuje całkiem | 
sporo możliwości, podob- l 
nie zresztą jak poprzednik. 
Możesz zakładać własne 
interesy, możesz też przej- 


'mować je od konkurencji, 


zawsze jednak musisz dyspo- 

nować specjalistą, który dane 
przedsięwzięcie poprowadzi. 
Wypada też wynająć ochronę, 
a w późniejszym okresie gry 


' płacić również łapówki pań- 
/ stwowym urzędnikom, którzy 
| z wdzięczności nie będą zaw- 
| racać Twojej zapracowanej 
| głowy. Co ciekawe, wszystkich 


opłat dokonujesz co godzinę 


_ — pewnie ma to sens podykto- 
_ wany mechaniką gry, ale nie- 


ŚGK 8/01 


pomiernie śmieszy mnie wizja głównego księgo 
wego, co sześćdziesiąt minut dokonującego kil 


kudziesięciu wypłat. 

Jednym z ciekawszych pomysłów zawartych 
w grze jest możliwość budowy własnej „rodziny” 
czyli grupy najbardziej oddanych współpracow: 
ników, którzy wiernie będą przy Tobie trwać nie 
zależnie od tego, jaką gotówką dysponujesz 
Każdy z nich posiada różne umiejętności, przy 
czym istnieje możliwość rozwoju wybranych zdol 
ności postaci w iście rolplejowy sposób: po ukoń 
czeniu misji otrzymujesz pewną ilość punktów, 
które możesz rozdzielić pomiędzy wybranych bo 
haterów. 


W tym miejscu właściwie kończą się zalety 
Gangsters 2, a zaczyna lista niedoróbek. Najgor 
sza sprawa to interfejs, tak w ogóle, jak i w szcze 

góle. Jeśli istnieje coś takiego, jak ideał inter 
fejsu intuicyjnego, to twórcy gry zbliżyli | 
się do jego przeciwieństwa. Niewygod- | 
ne jest tu wszystko: przesuwanie mapy, ; 
następujące po przytrzymaniu prawego : 
przycisku 
myszy 


sunięciu jej 

w odwrotną stro- 
nę, niż dyktuje in- 
stynkt; zarządzani 


żą sobie gdzie im się akurat zachce, a do tego 
często zasłaniają ich budynki, które co prawda 
słają się w razie potrzeby przezroczyste, ale 
tylko troszeczkę; przydzielanie „mięśniaków” do 
zadań, i szereg innych rzeczy. Szczególnie we- 


' soło robi się, kiedy wsadzisz swoich zuchów do 
| auta i każesz gdzieś jechać: rezultaty są nieprze- 


widywalne. Raz w ogóle nie ruszą z miejsca, bez 
żadnej widocznej przyczyny; kiedy indziej poja- 
dą w stronę przeciwną niż im każesz, zawrócą 
na końcu ulicy i dopiero potem podążą w wyz- 
naczonym kierunku; zdarzyć się też może, że 
skręcą w jakąś uliczkę, albo zamiast zatrzymać 
się w wyznaczonym miejscu pojadą 
dalej. Nietrudno wyobrazić 
sobie, jak skutecznie utrud- 
nia ło przeprowadzenie 
akcji wymagającej użycia 
samochodu; na dobrą 
sprawę zwykłe zastrzele- 
nie bandziora z okna auta 
staje się przedsięwzięciem gra- 

niczącym z cudem. 


Gra charakteryzuje się ładną grafiką i całkiem 


| przyzwoitym dźwiękiem, elementy te nie ratują 


nięcia przyciśnię- | 

cia klawisza „shiłt”; | 
sterowanie rucha- 
mi gangsterów, 
którzy często ła 


ej jednak przed porażką. Na szczęście nie jest 
to porażka kompletna; jestem przekonany, że 
znajdą się gracze, którym nie będzie przeszka- 
dzać niewygodny interfejs, a konstrukcję scena- 
szy uznają za fenomenalną. Do tego całkiem 
obiecująco wyg- 

ląda tryb mul- 

tiplayer — coś 

dla grupki oj- 

ców chrzestnych 

pragnących usta- 

wić kolegów przy 

pomocy rozlewu 

wirtualnej krwi. 

Dla mnie jednak 

Gangsters 2 to 

klasyczny przy- 

padek zmarno- 

wania dobrego 

pomysłu, dobrej 

grafiki i dobrej 

opinii, jaką wy- 

robiła sobie pier- 

wsza część gry. 
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WERSJA POLSKA 


DALEKO OD SZOSY 


| no odpowiada na pytanie, dlacze- 
| go gracze wydają ciężkie pienią- 
| dze na najlepsze karty graficzne 
| i dobre procesory. Ta grę testowa- 
| łem na dwóch komputerach pocho- 
| dzących z różnych epok technolo- 
| gicznych (P2 300 z Riva TNT2 oraz 
- P3 700 z GeForce2 MX) i oczywis- 
| ły wniosek jest taki, że twórcy wręcz 
, | wymuszają nadążanie za nowin- 
kami technologicznymi — tylko na 
| drugim z komputerów w pełni ujrza- 
| łem piękno tekstur, modeli pojaz: 
dów, efektów świetlnych w trakcie 
jazdy nocnej czy o zachodzie słoń- 
ca przy równoczesnym zachowa: 
| niu odpowiedniej płynności rozgry- 
| wki. Grając na starszym sprzęcie, 
| zrezygnować musisz z wielu deta- 
| li, przez co nie widać już tak dok- 
| ładnie zarysowania bieżników 
w kołach pick-upów, fantastycznych 
| wzorów, w jakie pojazdy są-poma- 
| lowane, przejazd przez wodę tra- 

ierujący sportowym samochodem na trzypasmowej aułostradzie pod Los An- | ci na psk to ine, byłeał 

geles strzela do innego użytkownika dróg, który jego zdaniem zbyt wolno | dowe nie robią tak silnego wra- 

opuścił pas szybkiego ruchu. W Polsce, pojazd o nazwie „maluch” też bloku- żenia. | Be. bez 8 > 
je pas szybkiego ruchu — wymijamy go od prawej, podskakując wesoło na łaciatej | *Pize" pęcacego w stanie ocdać 


k h 3 3 Ę s p £ całe piękno grafiki, gra traci bar- 
i pełnej kolein trasie, ale nie możemy do kierowcy Meamófi z dwururki, bo nowe- | dzo dużo na swej dka 


lizacja ustawy o osiadaniu broni jeszcze nie weszła w życie, więc spluwy nadal | 
mają tylko bandyci. Jeśli masz już dosyć koszmaru komunikacyjnego dużych SW TS 
h Ą af s lnie In - 
miast, Rage Games przychodzi Ci z pomocą tytułem: Off-Road Redneck Racing. pa rasa ke die 
FEGSEGGY WEOGENENOWIEW "M DEWERUA ZWYWU | TRUE WWE  —=.| |poziomieralerfeż wysekośponad 
Gra niesie ze sobą powiew | zderzaka samochodu bez ryzyka przeciętność się nie wybija. Jeśli 
Buraczki wolności i dyskretny urok agrotu- | częstego zahaczania o przeszkody. | chodzi o tryby rozgrywki, to produ- 
. rystyki. Dostąpisz oto bowiem zasz- Sądząc po tytule, bałem się, że | cenci serwują bardzo standardowy 
a la americana czyłu uczestniczenia w weekendo- | w pewnym momencie któryś z moich | zestaw: mamy grę sieciową, po- 
| wych wyścigach rozgrywanych na | rywali — amerykańskich wieśniaków | nadto opcję dla dwóch osób na 
| obrzeżach amerykańskich wiosek, | — nie wytrzyma nerwowo i potrak- | przedzielonym ekranie. W trybie 
| a czasem nawet po jeszcze bar- | tuje mnie tak, jak dwóch buraków | pojedynczym, niejako na rozgrzew- 
| dziej wyludnionych okolicach. Na | z południa Stanów potraktowało | kę, czeka sprawdzian czasowy na 
| swej drodze mijać będziesz opusz- | głównych bohaterów „Easy Rider” dowolnej trasie (ale tylko z tych od- 
| czone place budowy, nie raz i nie | w finalnej scenie tego pięknego filmu. 
| dwarozbijesz pozostawione w nie- | Na szczęście nikt do mnie nie strze- 
ładzie skrzynie z bliżej nieo- _ lał, co pozwoliło mi spokoj- | 
| kreślonym ptactwem (indy- nie kontemplować urodę | 
(ki, a może kury, kto wie?) dzieła Rage Games. | 


' i poprzesuwasz drogo- = | 
żer k: Cudownie 
tu jest... 


| we pachołki. Wolnej 
Off-Road | 


| przestrzeni w trakcie 
ay ż |. jazdy czasem jest | 
powiednikiem wyrazu: „redneck kahakladny 
jest jedną z 


jest nasze: „burak”. Wyraz „red: |] tyle, iż spokojnie 
gier, która jas- | 


ZALETY: 
+ dobra oprawa graficzna 
+ przyzwoity realizm jazdy 
+ sporo tras i samochodów 
WADY: 


- mało skomplikowana 
- długi czas ładowania 
- pokaźne wymagania 
sprzętowe 


REDNECK = to potoczne słowo o zna- 
czeniu pejoratywnym, używane 
w amerykańskiej odmianie języka an- 
gielskiego. Najbliższym polskim od- 


neck” pojawił się w wżydu około BANA przełą- 
1830 roku i oznacza przedstawidela KiRSAd widok ze 
klasy chłopskiej i robotniczej pocho- JE 
dzącego z zapyziałych mieścin usytu- 
owanych w południowych stonach 
USA. „Rednecks” stereotypowo przed: 
stawiani są jako odziani w dżinsy, 
koszule flanelowe i czapki basebal- 
lowe kierowcy pick-upów, którzy nie 
rozstają się ze swoimi strzelbami oraz 
butelkami Budweisera. 


Pentium 2 266, 64MB RAM. 
Windows 95/98, akcelerator 


RAGE GAMES INTERPLAY 
ENTERTAINMENT 


http://777 


Twoi rywale, jak przystało na nieokrzesanych innymi po efektownym zlądowaniu innemu kierowcy 
wieśniaków-południowców, nie przebierają na dachu jego pojazdu. 

w słowach. Poniżej znajdziesz listę kilku czu- - konia z rzę 
łych zwrotów, jakich możesz się po nich spodzie- dem temu, kto odpowie, dlaczego „prawo kasku” jest 


wać w trakcie zawodów. takie ważne i co oznacza. 
— do cholery, tego tłumaczyć nie będę! 
— manifest liberała; — Pan Burak pragnie Cię 
w bardzo dowolnym tłumaczeniu: „Pilnuj pan _ aresztować. : 
swego interesu!”. Usłyszysz ten zwrot między — Pan Burak Cię dorwie! 


RA? 


" 
M 


blokowanych dzięki awansom do wyższych lig | woduje, że nawet zużywając wszystkie trzy „nit- 
w trybie mistrzostw) oraz opcję „wyzwanie”, w któ- | ro-boostery” dostępne w trakcie rajdu ciężko jest 
rej przeprowadza się zawody na wybranej tra- z nimi wygrać. Konsekwencją takiego stanu rze- 
sie. Ścigać możesz się z maksymalnie pięcioma | czy może być lekkie zniechęcenie; wtedy miast 
komputerowymi przeciwnikami, co oszałamiającą . koncentrować się na awansie do wyższej ligi, 
liczbą w żadnym wypadku nie jest. Dodatkowo wy- | zgódź się na jeden z okresów próbnych (try-out). 
bierasz warunki pogodowe (sucho, w trakcie desz- | Jeśli spełnisz wymagania stawiane przez konkuru- 
czu, po lodzie) jak i porę dnia (dzień, zachód | jący zespół, to otrzymasz od nich w przyszłym 

słońca oraz noc). Pierwotnie usiądziesz 
za kierownicą jednej z czterech półcię- 
żarówek, pick-upów lub bardziej orygi- 
nalnych terenowych pojazdów; docelowo 
jest ich szesnaście. Wszystkie wyżej wymie- 
nione opcje są dosyć ubogie i mnie oso- 
biście nieodparcie kojarzą się z grami 
konsolowymi. 

Konotacje konsolowe towarzyszyły mi 
także w trakcie głównego punktu prog- 
ramu, czyli mistrzostw. Po pierwsze, na- 
dal jest tylko pięciu przeciwników, po 
wtóre selekcja samochodu nie zach- 
wyca — wybierasz spośród dwóch 
dostępnych teamów. Po trze- 
cie, nie możesz samodzielnie 
podrasować swojego auta: na 
starcie w ogóle nie ma takiej 


PREMIE 


sezonie angaż, lepszy samochód 
i większe możliwości -upgrade'u. 
Oprawa dźwiękowa Off-Road 
opcji, a w trakcie sezonu upgrade'y (kategorie: Redneck Racing składa się z kilku 
rura wydechowa, turbodoładowanie, silnik, skrzy- utworów country oraz głosu dzi- 
nia biegów) zostają Ci narzucone przez mecha- | wacznego komentatora, bardziej przypominają: 
ników, o czym jesteś już po fakcie poinformowany. | cego ochrypłego rapera z Harlemu niż wieśniaka 
p | zlndiany czy Teksasu. Odgłosy w grze, choć po- 
| © ky Race, kod: e AŚ aa 
Mistrzostwa zaczynasz od najniższej, czwar- | gólnie jeśli w celu wygrania dywizji dziesiąty raz 
tej ligi i tylko jej wygranie warunkuje awans do / powtarza się ten sam etap. Nawiasem mówiąc, tra- 
wyższej ligi. Na sezon składa się sześć wyścigów, | sy nie da się odtworzyć od razu — należy przecze- 
na przykład sprinterski, wytrzymałościowy czy | kać dwa etapy ładowania, co naprawdę potrafi zi- 
nocny, trasy cieszą wzrok swą urodą a poziom / rytować. Nauczony jednakże cierpliwości przez 
ich trudności powinien spełnić wymagania najbar- | prawdziwych kierowców w naszej motoryzacyj- 
dziej zatwardziałych rajdowców. Realizm jazdy, | nej rzeczywistości, mogę na tę wadę przymknąć 
jak na grę zręcznościową, stoi na niezwykle wy- | oko. Podsumowując, mimo kilku usterek Off-Road 
sokim poziomie, szkoda tylko, że komputer wyda- / Redneck Racing godna jest poświęcenia kilka go- 
je się trochę oszukiwać: Twoi przeciwnicy mają | dzin czasu. 
niezniszczalne wozy z podwójnym turbo, co po- | 
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Jak już wspominałem we wstę- 
pie w Stunt GP będziesz miał oka- 
zję pościgać się samochodzikami 
sterowanymi radyjkiem. Do wyboru 
masz dwadzieścia modeli pojaz- 
dów napędzanych bateriami, przy 
czym wozy podzielone są na trzy 
kategorie determinujące to czy Twój 
samochód będzie miał znakomite 
przyspieszenie, sterowność, czy 
przyczepność. Większość pojaz- 
dów jest jednak z początku nie- 
dostępna, odblokować je można 
zaś, biorąc udział w przeróżnych 
konkurencjach i osiągając odpo- 
wiednio wysokie wyniki. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ wymyślne trasy 

+ sporo samochodów 

+ ciekawe tryby gry 

+ ogromna dynamika jazdy 

+ wspaniała grafika 

WADY: 

- przypadkowość wykony- 
wania ewolucji 

- brak możliwości zmiany 
ustawienia kamery 


Stumt 6P > 
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Stunt GP oferuje kilka różnych 
trybów zabawy dla pojedynczego 
i wielu graczy za pośrednictwem 
sieci. Można zatem spróbować swo- 
ich sił w zwykłym wyścigu, przed 
którym należy ustalić takie para- 
metry jak poziom umiejętności 
przeciwników, ich liczbę na torze 
oraz ilość okrążeń — opcja ta ge- 
neralnie dobra jest na pierwszą 
godzinkę zabawy, pozwala bowiem 
oswoić się z podstawowymi ma- 
newrami i dynamiką tras. Kolejny 
tryb, czyli Arcade, polega na ści- 
ganiu się na czterech kolejnych to- 
rach, zaś odniesienie tu sukcesu spo- 
woduje odblokowanie nowego po- 

jazdu, aw przy- 

padku wyjątko- 
wo dobrych wyni- 
ków nawet czwar- 
tej, specjal- 

nej kate- 
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iedy byłem byłem 
bardzo małym chłop- 
cem moim Asią 
szym marzeniem było po- 
siadanie samochodu — za- 


bawki na radyjko, jakich 


| wiele można było zo- 
| baczyć na wystawach 


„Pewexów”. Niestety za- 
kupy w owych sklepach 
były w tamtych czasach 
dla przecięmego zjada- 
cza chleba zbyt drogie, 
więc moje marzenie mu- 
siałem zamknąć na czte- 
ry spusty w kąciku snów 
niespełnionych. Gdy zo- 

em najnowszą grę 
Team 17 zatytułowaną 


| Stunt GP, w której kieru- 


gorii samochodów. Następna opcja | 
to próba czasowa, w której celem | 
jest pobicie obecnego rekordu | 
danego toru. W trybie tym można | 
jeździć w kółko w nieskończono: 

zaś po każdym okrążeniu będziesz 
ścigał się z pojazdami — widmami 
które będą powtarzały manewry 
wykonane przez Ciebie podczas 
dwóch ostatnich rund. Zwyciężenie 
w próbie czasowej również umo: 
liwia odblokowanie nowych tras i po” | 
jazdów. Kolejny, moim zdaniem naj- | 
słabszy, tryb gry to zawody kaska- 
derskie, podczas których jeździsz | 


demo na 
GD 5/01 _ 


je się właśnie samocho- 
dzikami na radio, coś we 


| mnie drgnęło i w mgnie- 


niu oka przypomniały mi 
się pragnienia z dzieciń- 
stwa. W rezultacie spę- 
dziłem kilka dni z rzędu 
bawiąc się dziko maleń- 
kimi pojazdami by wresz- 
cie z trudem oderwać się 
od monitora i napisać ni- 
niejszą recenzję. 


po specjalnej trasie usiłując wykonać w określo- 
nym limicie czasowym jak największą liczbę kar- 
kołomnych ewolucji. Pomysł jest może i niezły, jed- 


nakże nawet po wielu godzinach gry, powietrzne | 
balety mojego samochodu były według mnie | 
dziełem przypadku, a nie świadomie spowodo- | 


wanymi, wynikającymi z nabytych umiejętności 
ewolucjami. 


Sezon nu radio 


Ostatnią i chyba najciekawszą opcją 
są mistrzostwa, w których będziesz 
musiał, jako reprezentant jednej 
z drużyn, zmagać się z przeci- 
wnikami na dwudziestu torach 
rozrzuconych po całym świe- 
cie. Pierwszą rzeczą jaką mu- 
sisz zrobić przed rozpoczę- 
ciem zabawy jest wybranie 
swojego sponsora, który za- 
pewni Ci nieco lepszych części 
do wozu, następnie wystarczy 
wybrać samochód i ruszyć do boju. 
Podczas samych wyścigów ważna jest 
oczywiście pozycja jaką zajmiesz na mecie (za . 
nią bowiem przyznawane są punkty decydujące 


jednak są również bonusy przyznawane na trasie 
punkty są bowiem przeliczane na pieniądze, za 


| ulepszenia do swojej bryczki w postaci nowych 
/ baterii, lepszego zawieszenia, czy układu stero- 


Same wyścigi, zarówno w trakcie 
_ mistrzostw jak i w przypadku innych 
| trybów zabawy, są po prostu wyśmie- 
 nite. Podczas jazdy nie da się nie 
zauważyć ogromnej dynamiki torów, 
| zktórych każdy został znakomicie po- 
/ myślany przez autorów gry. Powiem 
| tylko, że przy każdej kolejnej trasie 
oczy błyszczały mi z zachwytu, gdy 
/ widziałem coraz to bardziej wymyślne 
| rampy, pętle i wyskocznie. Podczas wyś- 
| cigów w Stunt GP cały czas coś się 
dzieje, przeciwnicy działają inteligen- 
nie, a Ty dodatkowo musisz cały czas 
| zwracać uwagę na swój stan energii 


| w baterii, żeby nagle nie okazało się w połowie 
trasy, iż mocy zostało Ci zaledwie tyle, by w try- 


bie awaryjnym dokulać się jako ostatni na metę. 


Małe jest piękne 


O grafice programu nie mogę powiedzieć 


| złego słowa. Zarówno iła, modele samochodów jak 
| i same trasy porażają dbałością o szczegóły i ar- 


tyzmem z jakimi je oddano. Do tego dochodzi 
jeszcze przecudowna animacja i bukiet barw, 
które ucieszą oko tak starszych jak 
i młodszych graczy. Jeśli miałbym 
się do czegoś przyczepić to 
byłby to jedynie brak możli- 
wości zmienienia ustawienia 
kamery na widok „zza szy- 
by”, preferowany przez 
wielu graczy. Z drugiej jed- 
nak strony wiadomo, że 
taki sposób patrzenia na 
akcję jest podyktowany tym, 
że ścigające się pojazdy to 
małe modele na radio, do których 
trudno byłoby wsiąść. 


| Dla dużych i małych chłopców 


o klasyfikacji w mistrzostwach), niemniej istotne | 
| wysoką grywalnością i dynamiką, które do spółki 
| za różnego rodzaju akrobacje. Owe dodatkowe | 


Stunt GP to gra odznaczająca się wyjątkowo 


z cudowną grafiką, interesującymi trybami zaba- 


| wy oraz wymyślnymi trasami, sprawiają, że tytuł 
_ które będziesz mógł między wyścigami zakupić 
| łośnika szybkiej jazdy, niezależnie od wieku. Tak 
i fantastyczne i do tego zabawne wyścigi nie 
| wania — wszystko to oczywiście w jakiś sposób | 
| zwiększa Twoje szanse na ostateczne zwycięstwo. ' 


p jposoosik1 = 


ten powinien znaleźć się w kolekcji każdego mi- 


zdarzają się często. 
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Nowałodstonć 


Ż 


lotem Dragonfly, który jest wersją ratowniczgiś 


h tę z: wysokiej jakości teksturami terenu (Frankfurt, Pary: 
qmo 


CIUCIUBABKA A'LA LOVECRAFT 


iedy spoglądam 
w przeszłość, nie- 


wiele widzę tytu- 
łów, które dla gatun- 
ku przygodówek w ich 


obecnej postaci zrobiły 
tyle co ongiś trylogia 


Alone in the Dark. 


Pierwsza z owych rewe- 
lacyjnych gier pojawiła 
się w 1992 roku i była 
wówczas jedyną po- 
rządnie działającą grą 
adventure na własnym 
enginie 3D. Przesiąk- 
nięta grozą w stylu 
H. P. Lovecrafte'a fabuła 
oraz niespotykana jak 
na owe czasy grafika 
sprawiły, że Alone in 
the Dark stał się hitem 


na skalę światową, zaś 


niewielka _ wówczas 
francuska firma Info- 


p" która wydała | in the Dark - the New Nightmare 


grę, otrzymała zas-- 


trzyk gotówki, który 
umożliwił jej dynamicz- 
ny rozwój. 


Gdy ponad rok temv Infogra- 


mes ogłosił zamiar wydania ko- 


lejnej części najważniejszej chy- 
ba dla tej firmy serii, większość 
graczy oczekiwała po nowej od- 
słonie czegoś szczególnego. Dziś 
egzemplarz Alone in the Dark 


| — The New Nightmare spoczywa 


na moim biurku, a ja kilka ostat- 
nich dni spędziłem przylepio- 
ny do ekranu, zagrywając się do 
upadłego w tę mroczną grę. Je- 


| żeli miałem wcześniej jakieś wąt- 
pliwości co do tego, czy tytuł ten | 


wpasuje się klimatem do poprzed- 
ników, teraz nie ma już żadnych. 
Nowy Alone in the Dark to po 
prostu bomba. 


Głównych bohaterów w Alone 


mamy dwóch. Pierwszy to znany 


detektyw Edward Carnby (imien- | 
nik dwóch poprzednich Carnbych | 
| tekyw spadli w dwóch różnych 
ką zaś jest młoda specjalistka 
w dziedzinie kultury Indian Ame- | 


ze starej trylogii), jego partner- 


one m the Dark - The lew 


ryki Północnej, panna Aline Ced- 
rac. Fabuła nowego Alone in the 
Dark, rozpoczyna się tuż po tym 
jak wspomniana dwójka udaje się 
na Wyspę Cieni na zlecenie taj- 
nego biura rządowego 713 w ce- 
lu odnalezienia doktora Obeda 
Mortona. W trakcie lotu tajemni- 
czy stwór atakuje samolot Carn- 
biego i Aline, którzy w ostatniej 
chwili wyskakują na spadochro- 
nach z pikującej w dół maszyny. 
Pech chciał, że pani profesor i de- 


częściach wyspy — Carnby w lesie, 
zaś Aline na dachu upiornej po- 
siadłości. Po krótkiej rozmowie 
przez krótkofalówki, zdecydo- 
wali, że spotkają się gdzieś w do- 
mostwie, do tego czasu zaś będą 


| kontynuowali śledztwo każde na 


własną rękę. Wszystko to oczywiś- 
cie w osamotnieniu i po ciemku. 


htmare 


Rozpoczynając 


zabawę 


; w Alone in the Dark — The New 
' Nightmare masz oczywiście mo- 


żliwość wybrania postaci, którą 
będziesz kierował. W zależności 


| od tego na kogo się zdecydujesz 


zobaczysz zupełnie inne lokacje 
(tylko część się pokrywa) i rozwią: 
żesz inne zagadki. Dodatkowo, 


odniosłem wrażenie, że jako de- 
tektyw napotkasz na znacznie 
więcej problemów, które bę- 
dziesz musiał rozwiązać za po- 
mocą spluwy, zaś jako pani pro- 
fesor częściej będziesz zmuszony 
ruszyć głową (może za wyjąt- 
kiem samej końcówki, gdzie rów- 
nież panna Cedrac napotyka 
chmary stworów mroku na roz- 
wałkę). 

Niezależnie jednak od tego, 
na którą postać się zdecydujesz, 
przez cały czas rozgrywki, bę- 
dziesz poruszał się po przera- 
żającej wyspie samotnie. Carnby 
i Aline spotykają się co prawda 
w trakcie gry kilkakrotnie, przez 
większość czasu jednak będą 
mogli nawiązać ze sobą kontakt 
jedynie za pomocą krótkołaló- 
wek. Ich konwersacje to często tyl- 
ko wzajemne przekomarzanie się, 


ff a m 


mimo tego dość często opłaca się 
odezwać do drugiej osoby, gdyż 
może ona dostarczyć wskazó- 
wek, które umożliwią dalsze po- 
sunięcie się w grze. Takie rozwią- 
zanie nie niszczy nastroju izo- 
lacji i łączącej się z nią grozy, 
a wręcz przeciwnie, niejedno- 
krotnie bowiem usłyszysz relację 
swego towarzysza o jakimś 
mrożącym krew w ży- 
łach spotkaniu, któ- 
ra sprawi, że ser- 
ce szybciej zacz- 
nie bić w Two: 
jej piersi, a Ty 
w każdym cie- 
niu dopatry- 
wać się bę- 
dziesz nadna- 
turalnego prze- 
ciwnika. 


Strzały 
w ciemnościach 


Jeśli chodzi o przeciwników 
ło ich zróżnicowanie nie jest 
w najnowszym Alone in the Dark 
zbyt wielkie, aczkolwiek nie razi 
to zbytnio, gdyż, w przeciwieńst- 
wie do serii Blair Witch oraz 


Nocturne, gra jest zorientowana | 


bardziej na elementy przygodo- 
we niż na rozwałkę. Niemniej jed- 
nak sama walka jest dość ważna, 
stąd bohaterowie, eksplorując 
Wyspę Cieni, znajdą całkiem 
sporo różnego rodzaju sprzętu bo- 
jowego od rewolweru, poprzez 
strzelbę, wyrzutnik granatów, 
rakietnicę, karabin plazmowy, na 
spluwie elektrycznej i dziwnej bro- 


ni fotonowej kończąc. Dużo waż- | 
niejszy jednak od sprzętu oraz | 


różnorodności przeciwników jest 
w Alone in the Dark taktyka wal- 
ki. Bardzo często bowiem zdarzy 
się wróg, w którego nie będzie 


wystarczyło władować całego : 
posiadanego arsenału, koniecz- 


nym zaś będzie wciągnięcie go 


powiednim momencie, gdy ad- 
wersaż odsłoni jakiś czuły punkt 


lub zaatakowanie oponenta kon- | 


kretną bronią. W sumie takie roz- 


tego iż starcia nie zdarzają się 


ności wymagają rów- 
nież myślenia. 
Kombinacje 
po omacku 
Jak 


najważniej- 
szym elemen- 


the Dark — The 
New Nightmare 
jest kombinowanie. 
Zagadki jakie spot- 


kasz w tej grze są bardzo | 


zróżnicowane. Rozwiązanie do 
części z nich będzie nasuwało się 


samo, jednak aby poradzić sobie 
z innymi problemami trzeba już | 
będzie nieźle się nagłowić, po- | 
grzebać w zapiskach pozostawio- | 


nych przez różne osoby na wys- 


pie i wykazać się sporą dozą wy- | 
obraźni przy dopasowywaniu | 
poszczególnych elementów łami- | 


główki. Ogółem sukces w Alone 


in the Dark można osiągnąć tyl- 
ko uważnie eksplorując teren, 


dokładnie analizując wszystkie na- 
potkane wskazówki i myśląc nie- 


szablonowo w różnych syłuac- | 
jach. Jako stary wyjadacz gier | 
przygodowych gwarantuję, że | 


każdemu miłonikowi tego typu za- 


bawy tytuł ten dostarczy masę sa- | 
tysłakcji. Jedyny mankament jaki | 
nasunął mi się na myśl podczas 
przechodzenia Alone in the Dark | 
to pewne niedociągnięcia w sa- | 
mym interfejsie gry. Chodzi mi tu | 


już | 
wspominałem | 


| o problemy z nakierowaniem 
w jakąś pułapkę, strzeleniew od- | 


postaci na przedmioty, które te- 
oretycznie może ona użyć lub 
wziąć (jest to zaznaczone dys- 
kretnym migotaniem danego 


| obiektu — trzeba się naprawdę 
wiązania sprawiają, że, pomimo | 


dobrze przyglądać). Zdarza się 


| czasem tak, że pomimo tego, że 
bardzo często, są one zawsze | 
emocjonujące i oprócz zręcz- | 
tami chodził i obracał się wokół 

| niej, bezskutecznie wciskając 


wiesz, że z daną rzeczą coż 
można zrobić, będziesz momen- | 


klawisz akcji i klnąc pod nosem. 
To samo tyczy się korzystania | 
z drabinek i schodzenia po niek- 
tórych częściach terenu — w pew- 
nej chwili zatrzymałem się na 


Dawno temu i po cie 


RECENZJE 


Pierwsza część serii 
Alone in the Dark 
ukazała się w 1992 ro- W.” 
ku. Niewiele osób zdaje 4 
sobie jednak sprawę, 4 [ 
że mało brakowało, a do | 
powstania cyklu w ogó- 
le by nie doszło. Grupka 
ludzi, która przyszła do 
kierownictwa Infogra- 
mes z pomysłem na grę, 
została z początku po” 
traktowana niepoważ- 
nie i usłyszała, że zro- 
bienie programu o tak za- 
awansowonym enginie 
graficznym jest po pros- 
tu niemożliwe. Prace 


HLDIL 


nad grą zostały ukońc- % 
zone w godzinach noc- , 

nych po pracy, bez żad- 

nej pomocy finansowej i 

zachęty. Gdy jednak sze- 


fostwo Infogrames zobaczyło skoń- 
czony produkt, wszyscy wiedzieli, że 
moją w rękach prawdziwy hit. Tak 
oto zrodziła się legenda, która do 
dnia dzisiejszego doczekała się oż 
trzech kolejnych części. Co teraz? Cz- 
ekamy na Alone in the Dark 5! 


| długi czas jako Aline, gdyż po- 
| słać nie reagowała na moją ko- 
tem Alone in | 
| idopiero po dłuższej próbie uda- 


mendę zejścia po skarpie w dół 


ło mi się ją odpowiednio ustawić. 
Takie sytuacje nie zdarzają się na | 
szczęście zbyt często, ale przy 
produkcie, w który ewidentnie wła- 
dowano masę pieniędzy i ludz- 
kiej pracy, człowiek ma nadzieję, | 
że takich potknięć jednak nie bę- 
dzie. 


PARA SAMOTNIKÓW . 


Wiek: 33 lata 
Zawód: Prywatny detektyw 
Historia: Pochodzenie nieznane. Wychowany w sierocińcu, w któ- z 
rym nadano mu imię po dwóch poprzednich wychowankach, sław- 2 
nych ze względu na swe liczne sukcesy w rozwikływaniu spraw zwią- 
zanych z mocami nadprzyrodzonymi. Na Wyspę Cieni wyrusza by * 
rozwiązać zagadkę śmierci swego przyjaciela z Biura 713, który zagi- = 
DZUSULEA nqł próbując skontaktować się z profesorem Obedem Mortonem. 
Wi 
*- Zawód: Profesor etnologii na Uniwersytecie w Bostonie 


*- Historia: Aline nie zna swego ojca, zaś jej matka Marie, nigdy nie 
*- chciała wyjawić jej jego tożsamości. Ukończyła studia w Bostonie ze 
= specjalizacją w dziedzinie wymarłego szczepu Indian Abkanis. Na 
2 Wyspę Cieni wyrusza w poszukiwaniu znanego autorytetu w dzie- 

dzinie Indian, profesora Obeda Mortona oraz by odnaleźć ojca, 
*- którym, według zdjęcia jakie pokazano jej w Biurze 713, może być 
$ właśnie profesor Morton. 


ALINE CEDRAC 


| —W | 
2 | dy obserwo- 
(| | wałem zza 
| pleców Elektrycz- 
| nego jak gra 
w Alone in the 


NNT Dark- The New 
TYAN Nightmare i zo- 
baczyłem liczne 


nawiązania do twórczości jednego 
z moich ulubionych pisarzy grozy 
— H.P. Lovecrafte'a — uzmysłowi- 
łem sobie, że muszę zagrać w tę 
grę. Chwile jakie spędziłem przed 
| komputerem z pewnością nie na- 
leżą do zmarnowanych. Rewela- 
cyjny klimat grozy, świetna fabuła 
i arcydiekawe zagadki sprawiły, że 
nawet tak wątpliwy miłośnik przy- 
] godówek jak ja znakomicie bawił 
się przy tej grze. „ 
Polecam nowego 
Alone, zwłasz- 
cza jeśli zagrasz 
w nocy, w poko” 
ju z wyłączonymi 
| światłami. 


Jeśli chodzi o grafikę nowe- 
_ go Alone in the Dark to jest ona 
po prosłu przecudna. Wykona- 


| światła zasługują na najwyższe 
| noty. Jedynie animacja bohate- 
rów pozostawia momentami od- 
robinę do życzenia, podobnie jak 
fakt, że w trakcie przerywników 
filmowych korzystających z engi- 
| ne'u gry, postaci w ogóle nie po- 
ruszają ustami, tak jakby prowa- 
dziły dysputę w myślach. Nie- 
| mniej jednak od strony wizualnej 
tytuł ten to absolutne arcydzieło. 
Również dźwięk i muzyka 


| znakomicie wpasowują się do kli- | 


matu gry, choć kilku moich zna- 
jomych twierdzi, że melodie, z któ- 
| rych znaczna część opiera się 
na niepokojących pozrywanych 
| dźwiękach, nieco ich denerwują 
| > ja osobiście uznałem to raczej 


o 
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* producent: DARKWORKS + wydawca: INFOGRAMES 
+ polski dystrybutor: PLAY IT 


nie wszystkich lokacji, wygląd po- | 
staci oraz wspaniałe źródła 


za plus, gdyż w ten sposób wpro- 
wadzają one gracza w nastrój 
jaki z pewnością ogarniałby ich 
gdyby sami penetrowali prze- 
rażającą wyspę. To już jednak 
kwestia gustu. 


Alone in the Dark — The New 
Nightmare dość mocno odbiega 
od swoich poprzedników nie tyl- 


ko pod względem grafiki, ale 


| również tego, żeo ile stara trylo- 
| gia była przygotowywana z myś- 


lą o pecetach, ostatni epizod był 


/ najpierw tworzony na konsolę, 


później zaś konwertowany na 
komputery. Jest to widoczne choć- 
by w samym rozwoju fabuły, któ- 
ra pewnymi chwytami mocno 


' przypominała mi serię Resident 


Evil (na przykład okresowe walki 


| z bossami i liczne przerywniki 


filmowe), czy wreszcie sposobie 
zapisywania stanu gry za poś- 


rednictwem specjalnych amule- 
tów [można tu ich na szczęście 
znaleźć więcej niż taśmy do 
maszyn w RE — niestety są i tak 
tylko cztery miejsca na sejwy). 
Na szczęście, w przeciwieństwie 
do znacznej większości konsolo- 
wych konwersji, Alone in the Dark 
— The New Nightmare sprawdza 
się znakomicie również na kom- 
puterze i każdy miłośnik przygo- 
dówek może moim zdaniem ku- 


pować ją w ciemno, nie obawia- | 


jąc się, że zmarnuje wydane pie- 
niądze. Gorąco polecam. 


Elektryczny 


ZALETY: 

+ świetna fabuła 

+ cudowna grafika 

+ ciekawe zagadki 

+ możliwość przejścia na 
dwa sposoby 

WADY: 

- kłopoty z nakierowaniem 
postaci na obiekty 

- tylko cztery miejsca na 
zapis gry 
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Insane Speedway 2 . 

Invictus PL. ... 

Iron Strategy PL 

J.B - przygodówka PL . 

Jack Orlando PL. 

Jagged Alliance 2 

Jagged Alliance 2.5: 

Jazz Jackrabbit 1 

Jazz Jackrabbit 2 PL: 

Zimowe Przygot 


Recenzja graczy 
Kody do giar 
Strony WWW 
Patche 

Dema gier 


Sołucja 
Forum 
Drivery 


Prazanty 
Poczta 
Strona główna 


Kajko I Kokosz 
w Kralnie Borostworów PL... 
Kao Kangurek PL... 

Kapitan Pazur PL... 
Kingdom Under Fire PL 
Knights 8 Merchants PL ..... 
Konung: Legenda Północy PL 
Koszykówka Manager 2001 PL 
Kralna Gnoma Belleroga . 
Kroniki Czarnego Kiężyca PL ... 
Kryształowy Klucz PL... 

Kurka Wodna PL .. 

Larry 5 PL 

Larry 7 PL . 

Legacy of Kain.Soui Reaver 
Lego Oreator PL. .... c 
Lego Frlends-Przyjaciólki PL. 
Lego Legoland PL . h 
Lego Loco PL 

Lego Racer PL 

Lego Rock Ralders PL... 
Lego Stunt Rally PL 

Lego Szachy PL... 
Leming! Rewolucja PL. 

LEW LEON. .... 

Liath-Word Spiral PL.. 

La Polska Manager 20 2000 PL , 
Lomax PL. 3 j 
Longest Journey PL. 

Luttwafe Commando 

MAGIC 6 MAYHEM 

Majesty PL... 
MDK 2.PL + gratis MDK PL... 
MOK PL. 

Messiah PL + płyta z muzyką. 
Metal Gear Solid. ; 
Midnight Racing PL... 
Midtown Madness 2 

Might 8 Magic VII PL. 

Might 8 Magic VIII PL. 
Milenlum Racer CD 

MOTO RACER 2... 

Motocross Madness 2 

Nyst 

Myst 3: Exle...... 

Na Kłopoty Pantera PL. 

Nascar 2000. 

Nascar Racing 3. 

Nascar Racing 4. 

Nascar Revolution 

Nascar Road Racing. 

Nations Fighter Comma 

NBA 2000... 

NBA 2001... 


„49,95 | H_ Need For Speed 4 


y 


I NIE TYLKO. . 


| Pk Edycia Widok Ulubione Narzędzia Bez 


- IST WENN 


Witamy w Internetowym Sklepie TimSoftl 


Prezent do każdego zamówienia. SPRAWE:Ż 


ar 


n Zniszczenia (dodatex) 


kategoria: gry © 
Zobacz też: opis 
Średnia ocena: 4. 


W dodatku znajdziemy nowe otoczenie 
nowe potwory oraz przedmioty. a także 
nawą broń, która pomoże nam rozprawić 
się z atakującymi nas potworami. Jednak 


Kajko I Kokosz w 
Krainie Borostwi 


PL 


|. 20.00.2001 
Might % Magic VII PL 


20.06.2001 


Septera Core 


Commandos 2 - 


wiemie wiernie oddające 
cy posiadają rozbudowaną inteligencję. 


najważniejszą zmianą w 
gry jest dodanie 


oryginalnej 


W sprzedaży od 2001-06-29 


zapowiedź 


Druga czę: 
bohaterowie. 


technologiczne. 


obracać. po 


dr 3 Me 5: Porsche 2000. . . 119,00 
- 79,00. 
NAC ż4 ie 

No One Lives Forever. 

Nocturne . 
Nomad Soul ,....... 

Nox . -384 0 

Operational AROfWar...- 2. 49.00 

Oskar Odkrywa Tajemnice Lasu PL... 48,90 

Oskar Odwiedza Gospodarstwo PL .. 49,90 

Panzer General 3D 

Panzer General 3D: St 

Passage 3 PL... 

Phantasmagoria 2 

Pizza Connection 2 PL 

Pizza Syndicate PL. 69,95 

Planescape:Torment: Złota di PL 99.99 

Pompel PL. 1990 

Pool of Radiance 2. 

Popułous 3:The Beplnning PL. 

Powerboat Racing . 

Premier (FA)League Stars 2001 

Prince of Persia 3D . 

Pro Rally 2001 PL 

Project [GI ....... 

Przeklęta Ziemia PL 

Puzzle Station PL 

Quake 3 Team Arena . 

Quake 3:Arena ... 

Quest for Glory V: 

Rage of Mages PL . 

Railroad Tycoon 2 PL: Złota Edycja . -90 00 

Rallroad Tycoon 2: Second Century. 

Rally Championship '99 PL . 

Rayman 2PL,.. 

Reah + h D. 2044 PL. 

Reah PI 

RE. 

RED ALI 

Resident Evil 3 ... 

Retum to Krondor . 

Revenant . .... 

Rezerwowe Psy PL (od 18 lat). 

Ring (the) PL... 

Rival Realms PL. 

ROAD RASH. . 

Road Rash Calssic.| PSX. 

Rolcago Stage 2 


JB m 


osunku do 
dwóch _ |5 Tribes 2 
29.06.2001 


6 Blair Witch; cz.3 - 
Historia Elly 

| ward PL 

| 20.06.2001 
Gangsters 2- 


endetta 


29.00.2001 


gy to nie tyko nowi 
ale przede ws 
calkiem nowe rozwiązania graliczne i 
Teatr całej rozgrywki 
możemy powiększać, 
ie mają 
ruchy idające ludzkie, a przeciwni 


s Dieblo II 


pomniejszać lub 
nowe ruchy 


Cena 135,00 zł 


na adres: 


Sega Rally 2. 

Septera Core 

Serlous Sam PL . 

Settlers 4 PL. 

Settlers | PL . 

Settlers II Gold PL... 
Settlers 3: Złota Edycja PL 
Seven Kingdoms . 

Sheep PL 

Shogun PL. c ; 
Sent Hunter Commander Edi 
Silent Hunter Il 

SIM CITY 3000 PL 

Sim City 2000 

Sim Olty 3000+Populus PL. 
Sims PL 

Sims Światowe Życie-dod. do Sims,PL79,00 
$ims-Balanga (nowy dodatek) PL .. . 79.00 
SIN. R 

Slamtlt Resurrection 

Smerfy I Natura PL 

Smurtoteletransporter PL. 

Soldier of Fortune... 

Spearhead 

Speedway '99 PL. 

Sport Car GT 

Star Rangers . 

Star Trek Deep Space Nine-Fallon PL. 29,90 
Star Trek Voyager.Elite Force... 189,00 
Star Trek: Away Team 189,00 
Star Wars: Behind the Magic 90,95 
Star Wars: Epls.l: Phantom Menace . 99,00) 
Star Wars: Epls.l: Racer -nowa cena . 99,00 
Star Wars: Episode 1:Battie for Naboo 189,00 
Star Wars: 

Jgdi Knight - Mysteries of Sith 

Star Wars: Rogue Squadron. . 

Star Wars: Shadows of the Empire. 

Star Wars: X-Wing Allance 

Star Wars: X-Wing Collectors Series 
Starcraft + Brood War PL. 

Starlancer..... 

Strikepolnt PL . 


99.00 
69,95 
69,00 

- 90,99 
19,90 
19.90 
99,99 

+. 49,00 
99,00 
.119.00 
69,95 


Z. Stupid Invaders PL. 


Submarine Titans PL. 
Sudden Strike PL .. 

Super Taxi Drlver 

Superbike 2000 ... 
Superbike 2001 . 

ŚWAT 30: Złota Edycja. 
Sydney 2000 - Olympic Games 
System Shock 2... 
Szachy 1998. ... 

Szachy 2001 PL 

Tachyon: The Fringe. 


Half Life:Generacja | 


Zniszczenia PL 


partner 


[GRY PLIFLJ 


| 
| 
| 


internetowy 


Tajemnice Domu Strachów PL. . 
Target PL. . 

Team Apache 

Test Drive 6 PL. 

The Ward PL 

THEME PARK... . 

Theme Park ine . 

Theme Park World PL... 
Theocracy PL |... -. 
Thief Il-the Meta! Age 

Thrust, Twlst 8 Turn. . 

Tiger Woods PGA Tour 2001 
Timeline . 

Tomb Ralder 3 . . 

Tomb Raider 4: Last Revelation 
Tomb Raider 5-Chronicles „... 
Tomb Raider Il+Misj 

Tony Hawk 2... 

Taal Anihllation 2 - Kingdoms. 
Traln Town 

Trbes 2 


l 
Twoje Komiksy Garfld PL. 
Twoje Komiksy-Lucky Luke PL. 
Twoje Komiksy-Popeye PL. 

Twoje Komiksy-Śmerfy PL... . . 
Twoje Komiksy-TomaJery PL. ..... 
Twoje Kreskówki-Lucky Luke PL... 
Tekst Se l 
Tymoteusz PL. h 

Tzar PL. 


Ultima scenslon . . 


Z. Unreal Tournament 


+ Unreal + Unreal misje 
USAF .. kh 


qi 
Virtua Fighter 2... 


Wariords.Battlecry. 
Wehikuł Czasu PL. 

WING CONANDER PROPHECY GOLD 99. 5 
Worms Armageddon Pl 6900 
Worms World Party PL 

VW I Fighters 

Wyspa 7 Skarbów 

X-Beyond the Frontter . 

Z Steel Soldlers PL 

Zeus: Pan Olimpu PL. 


'80 


cena: 69 zł = y O 


z 
—4Ą minimum: 


TECHLAND 
TECHLAND 


http://www.techland.com.pl 


$GK 8/01 


POLSKA SZKOŁA SZACHOWANIA 


| wielu lat i nic nie wskazuje na 
| możliwą rewolucję w tej dziedzinie. 


| puterowych mają niewielkie pole do popisu i nie 


TECHLAND 


w szachy pozos- 
tają niezmienne od 


Dlatego też producenci programów kom- 


mogą uatrakcyjniać swoich gier jakimiś efektownymi 
chwytami czy przerywnikami filmowymi. O jakości 
komputerowych szachów decydują zatem głównie 
umiejętności przeciwnika oraz biblioteka dodatków. 
Szachy 2001 w jakiś specjalny sposób nie wychodzą 
ponad przeciętny poziom podobnych produkcji, ale 

już sztandarowego programu szachowego 
Chessmaster 8000 dzieli je ogromny dystans. 


dobnych programów interfejs. 


rach, kombinacje z tłami, rodza- 
' jami figur i plansz, również nie 
| odbiegają od standardów. Do te- 
go kilka poziomów trudności, 
porady dla początkują- 
cych graczy i moż- 
liwość cofania ru- 
chu. Słowem ni- 
hil novi i wraże- 
nie to pozostaje 
' już do samego 
końca obco- 
| wania z Sza- 


chami 2001. 


Umiejętności komputerowego 


przeciwnika są nienajlepsze, choć 
miejscami zadowalające. Chociaż 
' nie jestem arcymistrzem szacho- 
wy, to na średnim poziomie trud- 
' ności wygrałem prawie wszystkie 
_ partie. Komputer grał szablonowo, 
' na określone moje otwarcia od- 


powiadał chaotycznym wyprowa- 
dzaniem figur. Sytuacja zmieniła 
ię, gdy zwiększyłem poziom trud- 
ości. Wówczas komputer napraw- 


'dę wykazywał swoją wyższość 


w przeglądzie moż- 
liwych po- 
sunięć. 

Uzupełnie- 

nie programu 

stanowi zestaw 
najciekawszych i naj: 
bardziej znanych partii 
szachowych. Jest ich kil- 
kadziesiąt, ale to i tak o wiele 

mniej, niż w Chessmaster 8000. 

Sytuacji nie ratują także zadania 

szachowe, w których zapomniano 

objaśnić czego tak naprawdę 


| dotyczą i co należy z nimi zrobić. 


Jedynie opcja gry przez internet 
może przydać się ludziom, którzy 
dotychczas niczym w filmach „Bla- 
de Runner”, czy „Gangsterzy i fi- 
lantropi...” telefonowali do siebie 


| przedstawiając kolejne posunięcia. 
| Zabawnym akcentem Szachów 
2001 są natomiast dźwięki towa- 
| rzyszące przesuwaniu figur, wśród 
| których znalazło się na przykład 
i Po uruchomieniu Szachów ; 
| 2001 przywita Ciebie znany z po- | 


rżenie konia. 


Szachy 2001 to produkt polski 


| i widać raczej, że producenci nie 
| Pole szachowe w różnych rozmia- | 


mieli specjalnego doświadczenia 


_ wtego typu produkcjach. Już kilka 


ostatnich edycji serii Chessmaster 
prezentowało znacznie wyższy po- 
ziom i zawierało więcej dodatków 


- oraz bogatszą bibliotekę danych. 


Podejrzewam jednak, iż firma Tech- 

land popracuje nad swoim pro- 

duktem i „Szachy 2002" będą 
już mogły konkurować z prog- 
ramami z zachodu. 


Maciej Jasiński 


ZALETY: 
+ historyczne partie 
arcymistrzów 


+ zadania szachowe 

+ możliwość gry sieciowej 
WADY: 

- ubogi interfejs 


Akcja nowi ZYCH 
w historii gier kom Rx 


toczy się dj B=W 
Sj, dzą Jów 


Sięgnij po te powieści, 
a poznasz dalsze losy DZE 
światów i ich herosów, 
znanych Ci dotąd 


z gier komputerowych... | ... a to wszystko już 


w sierpniu! 


g Ś 
o, ś pRLŚ 


w Salonach 


GAPAK MED [LU 
oraz w księgarniach na terenie całego kraju 


Sprzedaż wysyłkowa: Odwiedź naszą stronę: 


ISA Sp. z O.O. www.isa.pl 
(0-28) 846-27-59; e-mail: isaQisa.pl 


©2001, 2001 Blizzard Entertainment Ge” 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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2 okładki bieżącego numeru ŚGK i tę 
i wysłał o na adres naszej redakcji: | rad 64 
ŚGK, ul. Jagiellońska 12A, "sk z a 


85-067 Bydgoszcz. | 
Koniecznie z dopiskiem , 
„Magic:The Gathering” 


Wśród uczestników zabawy rozlosujemy 

10 rewelacyjnych zestawów „Beatdown”, 

które pozwalają zagrać w „Magic: The Gathering” 
dwóm osobom jednocześnie. 

Będą także nagrody pocieszenia w postaci 
boosterów: 36 zestawów „Apocalypse”, 


AWÓW „„Planeshift”, 36 zestawów „„Invasion”. 


mazi 


szeń upływa z dniem 15 sierpnia 2001 r. 
Ogłoszenie wyników na: ; 
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allout Tactics nie należy do łatwych | 
gier. Nasza garść podstawowych po-- 
| rad oraz komplet mapek z ozna-| 
| czonymi najważniejszymi punktami. 
| misji może pomóc Ci przetrwać, ale 
| nie gwarantuje zwycięstwa. Wszystko 
| zależy od Twojego sprytu i rozsądnego 
| dysponowania punktami ruchu postaci. 
| Pamiętaj, że walka to nie tylko siła 
| ognia, to także, a może przede wszys- 
| tkim, myślenie! 


| Uszturmowców należy jak najszyb: 
| ciej rozwijać umiejętność walk 
bronią ciężką i energetyczną. Po- | 
staraj się także, aby żołnierz tej | 
kategorii twardo stał na nogach. | 


Jedną z ważniejszych spraw 


| w FT jest zebranie dobrze dopa- | 
| sowanej drużyny. Oczywistym jest, | 
| że nie wygrasz wojny grupą me- ; 
| dyków, ale szóstka zwykłych sztur- | 
| mowców także ma małe szanse na | 
| sukces. Po pierwsze, staraj się zróż- | 
| nicować umiejętności członków od- | 
| działu. Zdecydowanie przyda Ci się | 
| jeden zwiadowca o maksymalnie | 
| podkręconych umiejętnościach typu | 
| percepcja, zręczność, skradanie 
się, dziecko nocy, pułapki. Potrzeb- | 
| ne mu będą również takie profity | 
jak orientącja, dodatkowy ruch, od- | 
krywca, lekki chód, zwiadowca, | 
| duch. Pamiętaj także, że dobry pan- | 
| cerz zdecydowanie osłabia zdol- | 
| ności zwiadowcy do ukrywania się. | 
| Dobrze rozwinięta postać zwiadow- | 
| cy jest idealna do wysyłania na 
pierwszą linię i badania pozycji prze- | 


ciwnika. 
Kolejną postacią, którą warto 


posażony w jak najlepszy pancerz. 


Wyposaż go więc w profity: żelaz: 
na czaszka, oparcie, twardziel 


szybkie wstawanie, pewna ręka, 


kamienny mur, silne plecy. 


Zaraz za szturmowcem powi- | 
nien postępować snajper, któremu 


jak najszybciej powinieneś przy 
dzielić profity: strzelec wyborowy, 


snajper, zwiększona szybkostrze|- | 
ność, lepsze trafienia krytyczne, | 
widzenie w ciemności. Rola snaj- | 
perów jest nie do przecenienia. | 
Umieszczaj ich zawsze jak najwy- 


żej — na dachach, wieżyczkach lu 


pagórkach. Wyposażeni w daleko- | 
siężną broń mogą załatwić spory | 
oddział wroga bez żadnych strat | 


własnych. 
Nie powinno zabraknąć takż: 


| łapiducha. Naprawdę dobry me- | 

mieć w zespole jest szłurmowiec, | 
| czyli wojownik powolny ale za to | 
| bardzo silny i wytrzymały oraz wy- . 


dyk jest niezbędny. Rozwijaj u nie- 


go umiejętność lekarza [to zreszłą | 
oczywiste) i wyposaż go w nastę : 
| niej zwiadowca. Gdy już poznasz 


pujące profity: szybsze leczenie, 
uzdrowiciel, znajomość anatomii, 
medyk i Stat!. 

Na koniec możesz też u wybra- 
nej postaci wyrabiać umiejętności 
przydatne przy kierowaniu pojaz- 
dami czyli: działonowy, ciężka sto- 
pa i wojownik autostrady. 


Możesz oczywiście stać na baczność i zgi- 
nąć po paru sekundach. 


Ale znacznie lepiej jest po prostu przy- 
kucnąć. 


A idealnie będzie gdy będziesz się czoł- 
gał i do tego w trybie skradania. 


Sama walka zależy od kilku 
czynników. Pierwszy to odpowied: 
nie rozpoznanie terenu. Idealny 
będzie do tego wspomniany wcześ- 


silniejsze punkty oporu, możesz 
zabrać się za ich eliminację. Pole- 


' cam tu wcześniejsze rozstawienie 


snajperów i zastosowanie jakiejś 
szybkiej postaci w charakterze wa- 
bika. Wróg bardzo często daje się 
zwabić hukiem wystrzałów lub 
widokiem Twoich żołnierzy. A wte: 
dy już możesz go znienacka zaata- 
kować snajperami i kilkoma sztur- 
mowcami ukrytymi za załomem mu: 
ru lub kamieniem. Oczywiście me: 
toda „na wabia” nie zawsze jest 


wskazana bo w wielu misjach mu 


sisz poruszać się cicho i za wszelką 


/ cenę unikać otwartych starć. 


Pamiętaj także, aby nie po- 


| ruszać się ciasną grupą. W przy- 
' padku niespodziewanego ataku 


| największe straty spowodują człon- | 
Twojej własnej drużyny, | 


kowie... 
strzelając sobie w plecy. Tragiczny 
| koniec najczęściej czeka Cię rów- 


nież przy takim ustawieniu gdy | 
zostaniesz zaatakowany granatem | 
| lub strzałem z bazooki. Obrażenia | 
/ odnoszą dokładnie wszyscy i tak | 
| naprawdę bitwą można wtedy | 


uznać za przegraną. 


Korzystaj także ze wszystkich | 
osłon typu murki, kamienie, drze- | 
wa, pagórki. Gdy wiesz, że wróg | 
jest silniejszy, po każdym strzale | 
kucaj lub kładź się na ziemi. Stra- | 
cisz co prawda kilka punktów ak- | 
cji, ale będziesz trudniejszy do tra- | 
fienia — a sam strzelać zaczniesz | 
celniej. Uważaj jednak z tą taktyką | 

| w obliczu Szponów Śmierci. Przy | 
_nich staraj się pozostać w pozycji | 
stojącej. Gdy powalą Cię na zie- | 


mię, nic już Cię nie uratuje. 


Od właściwego doboru broni | 
zależy w FT naprawdę wiele. Na | 
przykład, nie warto dawać zwia- | 
dowcy broni ciężkiej. Dla niego | 
najlepsze są wszelkiej maści pisto- | 


lety oraz lekkie strzelby. Szczegól- 


nie dobrze sprawdza się tu broń | 


energetyczna. 


Ze szturmowcem jest dokładnie 
odwrotnie. Odpowiednio podra- | 
sowany wojak uniesie każde że- | 


lastwo, a potężna broń maszyno- 
wa jest niezastąpiona na mutantów 


i roboty. Choć oczywiście z reguły | 
lepiej po prostu unikać walk z nimi. | 
Tym bardziej, że wszystkie maszy- | 
nówki (oraz śrutówki) mają bardzo | 
duży rozrzut i nie nadają się do | 


walki w grupie — ryzyko zranienia 


swojego jest zbył duże. Dlatego tak | 
naprawdę każda postać powinna | 
nosić bronie przynajmniej dwóch | 


kategorii. 


W dobrym zaplanowaniu wy- | 
posażenia w broń pomoże Ci ta- | 
belka z zasięgiem i siłą rażenia | 
Pod- | 
wójne wartości parametru zasięgu | 
i obrażeń oznacza efekt działania 


najpopularniejszych broni. 


broni w różnych trybach. 


Z 
FA a 


Czołg jest Lee połężną bronią. 
Ten, znaleziony w Newton, wymaga 
lekkiej naprawy. 


Istnieją dwie szkoły wykorzys- | 
tywania pojazdów w FT. Jedni pat- | 
rzą na nie z pogardą i omijają sze- | 
rokim łukiem a drudzy prawie non- | 
j stop poruszają się na czterech kół- | 
kach (lub dwóch gąsienicach). Fak- | 


tem jest jednak, że drużyna zała- 
dowana do, na przykład, Humme- 
ra zdecydowanie szybciej dotrze 


na miejsce misji niż gdyby miała | 
iść tam pieszo. Wszystkie pojazdy, | 


no może poza dwuosobowym bug- 


| gy, doskonale chronią przed | 
atakami. Oczywiście trzeba dbać 
| o pojazd i naprawiać go zanim | 
nadawać się będzie jedynie na | 
złom. Do reperowania maszyn | 
niezbędna jest umiejętność napra- | 
wa oraz zestaw narzędzi, a cza- | 
sami jakaś specjalna część (naj- | 
częściej do kupienia u mechanika | 


w bazie). Q 
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AK-47 
BAR 


35/28 
35/28 
Enfield XL-70E 35/28 
FN FAL 35/28 
Karabin myśliwski 40 
M-1 40 
M-14 40/32 
M-16 42/36 
Karabin Gaussa M-72 50 
Ruger AC556F 22/18 
Karabin snajperski 50 
Laser Gatlinga 30 
Karabin plazmowy 35 
Karabin pulsacyjny 30 


Karabin laserowy 
„Promień słońca” 45 


Calico Liberty 100 
FN P90c 

H8K MP5 

MP 38 Schmeisser 
Scorpio 

Wyrzutnia włóczni 
Sten 

Steyr AUG 
Strzelba Thompsona 
Uzi ; 
Walther MPL 


Strzelba kwasowa 


18-32/18-32 


16-30/14-26 
24-36/21-32 


8-20 
12-24 
8-18/7-16 
10-22/8-19 
60-80 


16-30/14-26 


14-36 
20-40 
35-60 
54-78 
23-50 


Broń maszynowa 


22/17 
18/22 
25/20 
20/16 
22/18 
25 
18/16 
28/24 
32/25 
20/16 
25/20 
24 


7.62 mm 
30.06 gauge 
5.56 mm 
7.62 mm 
7.62 mm 
„3006 
„303 
5.56 caliber 
2 mm EC 
5.56 mm 
7.62 mm 


10-20/8-17 
13-21/16-25 
10-20/8-17 
12-24/10-21 
9-18/8-16 
3-15 
16-24/14-21 
15-30/13-26 
8-32/7-28 
8-16/7-14 
12-20/10-17 
5-25 


mikroogniwa termojądrowe 
mikroogniwa termojądrowe 


mikroogniwa termojądrowe 


mikroogniwa termojądrowe 


włócznie 


5.56 mm 
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9 mm 
9 mm 
9 mm 
9 mm 


9 mm 


9 mm 


45 


9 mm 


9 mm 


kwas 


1-| 
E 
Ej 
E 
5 


m z - m 2 2 © m M M wm 


:SJI1DVI LNOTTV1 


IVLS OMLDV48 


= 
e 
a) 
© 
= 
+ 
| 
< 
[4 
ca 


, FALLOUT TACTICS 


Broń wielkokalibrowa 


Obrażenia Wymagana 
siła 


Działko „Mściciel” — 35 7-11 .556 mm 
Bren -20-30 „303 
Browning M-2 40-50 „5 mm 
Miotacz płomieni 45-90 paliwo 
Działko Gaussa 60-80 2 mmEC 
Lewis Gun 22-32  .303 caliber 
M-60 18-26 — 7.62 mm 
M-249 SAW 20-30 7.62 mm 
Wyrzutnia rakiet 50-100 — rakiety 
Działko „Oprawca” 16-25 7.62 mm 


26 
45 
18 
30 
30 
23 
20 
15 
30 


© © GG u" " © > © "4 
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Obrażenia 


Wymagana 
siła 


Beretta 470 Silverhawk 14  12-22/10-19 
H8K CAWS 30/24 18-28/16-25 
Ithaca Model 37 14 14-24 

Strzelba bojowa Neoostead 22/17 15-25/13-22 
30/24 20-32/17-28 


ne = e m" 


Pancor Jackhammer 


Pistolety 


ZESEANEJ 


Beretta M9FS 22/17 8-15 9 mm 4/5 
Browning HP 20/16 7-14 9 mm 

Calico M950 24/17 7-14 9 mm 

Rewolwer Casulli 15 13-18 „45 

Colt .45 22/17 12-18 „45 


Desert Eagle e „AĄ 
Mark. XI 25 15-23 magnum 


Pistoletowy 25-45 
miotacz ognia 


Pistolet Gaussa 25-45  ZmmEC 
HSI Mauser 6-14 9 mm 
Pistolet strzałkowy 12-24 strzałka 
$IG Saver 24/19 7-15 9 mm 


paliwo 


Rewolwer SEWIA29 18 14-21, madnom 
małe ogni- 
wo energe- 


Pistolet plazmowy %0 15-35 
k 86 tyczne 


Gloc 


małe ogni- 
Pistolet Laserowy 35 10-22 woenerge- 
tyczne 


małe ogni- 
wo energe- 


Pistolet pulsacyjny 32-46 
YK 32 tyczne 


| - daóż. . ANOMIEBEE SRC ZA) 


Rozpoczynasz w (A). Twoje zadanie to wyeliminowanie przywódcy 
bandytów. Znajdziesz go w centralnym budynku (N). Porozmawiaj jednak 
najpierw ze starszym wioski (B). Następnie cicho przekradnij się przez 
mostek (C) - jest mocno chroniony. Podczołgaj się do budynku (E) i wyko- 
rzysłując murki oraz kamienie zdejmij całą ochronę. W bunkrze powi- 
nieneś znaleźć klucz otwierający bramę w (F). Uważaj, budynek (G) 
jest pełen bandytów. Przemknij się koło psów (H) a następnie przejdź 
przez furtkę i ostrożnie zbadaj szopę z narzędziami (I). Bardzo wolno pod- 
czołgaj się do strażnicy (J). Jest silnie broniona. Tamtędy przejdziesz do 
kolejnego obszaru. Uważaj na bunkier (K): podczołgaj się do drzwi u dołu 
i wybij bandziorów. Czeka Cię niebezpieczna przeprawa przez gru- 
zowisko (L). Do głównego budynku (N) dotrzesz wąskim przejściem (M). 
Przed starciem z szefem bandytów możesz wysłać snajpera na dach 
budynku (drabinką na tyłach budowli). W dachu są otwory przez które 
może narobić trochę zamieszania. Gdy już pozbędziesz się herszta ban- 
dziorów wróć do punktu (O). Po drodze ponownie porozmawiaj ze star- 
szym wioski. Jeśli nie zginął żaden z jej mieszkańców otrzymasz detonator. 
Misja zakończona. 


Misja 2: Freeport 


Twoim zadaniem jest uratowanie Ojca Plemienia. Rozpoczynasz w (A). 
Przekradnij się aż do schodków (C) omijając szerokim łukiem dosko- 
nale broniony most (B). Schodkami dotrzesz na drugą stronę koryta rzeki. 
Cicho podkradnij się do informatora (D) a otrzymasz kilka cennych 
wskazówek. Do centralnego placu dotrzesz ruinami na wschodzie (E). 
Ojciec Plemienia jest w namiocie (G). Nie wyjdzie dopóki nie oczyś- 
cisz terenu z bandytów. Najważniejsze to pozbyć się wszystkich z głów- 
nej drogi — uważaj na syreny alarmowe. Gdy któryś z bandziorów 
dobiegnie do nich, zaalarmuje całe miasteczko (a w namiotach śpi 
spora gromada bandytów). Następnie pozbądź się szefa bandy — jest 
w namiocie (H) i oczyść drogę do punktu (I). Wróć do Ojca Plemienia 
i powiedz mu, że droga jest wolna. Odprowadź go do (I). Na zakoń- 
czenie możesz jeszcze wysadzić gorzelnię (J), ale pamiętaj, że jest 
dobrze chroniona a wybuch obudzi wszystkich dookoła. 


Celem misji jest zdobycie mechanicznego ra- | 
mienia oraz likwidacja wszystkich przywódców ban- 
dyłów. Zaczynasz w punkcie (A). Brama główna (B) 
jest bardzo silnie strzeżona więc lepiej poszukaj | 
dziury w ogrodzeniu (C). Bądź jednak ostrożny, jest 
tam sporo min. Ostrożnie idź do budynku (E). Tam | 
napotkasz pierwszą z przywódców — Daisy. Zabij | 
ją. Jest tam też więzień. Nie uwalniaj go na razie, | 
bo pobiegnie do bramy gdzie zginie. Zabierz klucz | 
do głównej bramy (od Daisy) i idź do kwatery | 
głównej (D). Wewnątrz jest Luke - główny herszt. | 


Zabij go i wyczyść cały teren z bandytów. Następ- 


nie idź uwolnić Dysona (E), naukowca pracującego | 


nad mechanicznym ramieniem oraz więźnia (E). Ot- 
wórz bramę w siłowni i zakończ misję. 
Do obozu prowadzi jeszcze jedna droga, przez 


wyrwę (I) koło magazynu paliw (H). Uważaj jednak | 


na tę drogę, bo na pustyni (J) jest sporo bandytów. 


W Macomb musisz ocalić kierowcę Hummera | 


i bezpiecznie przeprowadzić pojazd przez miasto. 
Porozmawiaj z kierowcą (A) i wsiądź do Humme- 
ra. Droga przez Macomb jest dosyć zawiła. Pro- | 
wadzi przez skrzyżowania (B), (C), (D), (E), aż do 
końcowego punktu (F). Często na drodze rozmiesz- | 
czone są barykady oraz bramy (wyłączniki są z re- 
guły gdzieś obok). W mieście jest także pełno snaj- 
perów na dachach, a w końcowej części drogi za 
barykadami i w budynkach obok napotkasz na- 
prawdę duże siły wroga. Uważaj także na zamino- 
wany odcinek (G). Min pozbądź się strzelając do 
nich z dubeltówki, wysadzając obok materiał wy- | 
buchowy — lub po prostu je omiń. Możesz także po- | 
móc odnaleźć okulary bibliotekarza (H). Są w kuf- | 
rze w którymś z budynków koło bajora z radioak- | 
tywnym ściekiem. | 


| chamia on działka na powierzchni. Masz dziesięć 


Twoim zadaniem jest odnalezienie kilku ba- : 


| terii atomowych w starej bazie wojskowej. Idź do i 
| starszego wioski (B). Otrzymasz Rad-X i zgodę na : 
| przejście przez wieś. Do bazy dotrzesz schodami (C). | 


Z półki w (B) zabierz żółtą kartę. Otwórz nią | 
drzwi (C) i z szafki zabierz baterię atomową. Prze- 
łącznikiem (D) włącz zapasowy system zasilania 
aby uruchomić drzwi prowadzące w głąb bazy. | 
Niestety włączy to także bardzo niebezpieczne | 
wieżyczki strażnicze. Możesz się ich pozbyć gra- | 
natami, ładunkami wybuchowymi lub poczekać aż | 
się schowają i szybki przekraść się koło nich. Za- | 
bierz kolejną baterię z pokoju (E). Aby przejść 
dalej musisz uruchomić generatory w (F). Przejdź ; 
przez drzwi (G) i idź do przełącznika (H). Uru- | 


sekund aby przeprowadzić drużynę przez drzwi. | 
Jedną osobę musisz zostawić przy przełączniku, | 
aby wyłączyła system. Inaczej działka zmasakrują i 
Whatchutu. Idź do radioaktywnego pomieszcze- 
nia (I). W szafce znajdziesz tam ostatnią baterię. 
Wróć na powierzchnię i idź do Starszego wioski. 
Jeśli nie zginął żaden z Whatchutu otrzymasz od | 
niego czwartą baterię. 


środka i biegnij na piętro. Zabij Władców Zwie- 
rząt zanim pozbędą się Feliksa. Gdy już posprzą- 
tasz, idź do obozu Ghuli (F) i porozmawiaj z ich 
przywódcą, Elliotem. Rozpocznie się atak Szponów 


| Śmierci. Jeśli uda Ci się obronić większość Ghuli, 
porozmawiaj ponownie z Elliotem. Poprosi Cię o od- 
| nalezienie swojego brata. Znajdziesz go w budyn- 

ku (G). Powiedz o tym Elliotowi a Ghule przyłączą 
| się do Bractwa. Wróć do pani burmistrz a będziesz 
| mógł zakończyć misję. 


W Mardin musisz pozbyć się Imperatora Wład- 
ców Zwierząt i dowiedzieć się jak kontrolują Szpo- 
ny Śmierci. Do bazy Władców dostaniesz się przez 
jedno z wejść (B), (C) lub (D). W podziemiach szu- 
kaj drogi w dół, do głównego więzienia. Nie zabi- 


| jaj tam żadnych uwięzionych Szponów Śmierci. 


W centrum jest ogromna klatka z ich królową. 
Uwolnij ją a Szpony staną po Twojej stronie. Po- 
móż im zabić wszystkich Władców Zwierząt i wróć 
do punktu startu (A). 


Twoim zadaniem jest uratowanie żołnierzy 


| trzech drużyn bez wdawania się w zbędne walki. 
| Wsiądź do transportera i przez mostek (B) lub ten 
| bardziej na północ jedź do miejsca gdzie powin- 


Najważniejszym zadaniem jest uratowanie ży- i 
cia pani burmistrz i jej córce. Możesz także spróbo- | 
wać ocalić Ghuli przed atakiem Szponów Śmierci. | 
Dzięki temu przyłączą się do Bractwa. | 

Idź do budynku (B), lecz pamiętaj aby zabić | 
wszystkich zanim dobiegną do przycisków alarmu | 
bo zginą wszyscy mieszkańcy miasta. Przy ciele | 
jednego z Władców Zwierząt znajdziesz klucz do | 
pokoju, w którym przetrzymywana jest burmistrz 
Hillary. Porozmawiaj z nią. Poprosi Cię o uwolnie- | 
nie jej córki i kilku innych mieszkańców oraz da | 


| klucz do syreny na dachu. Zablokuj ją. ldź do fab- | 


| ryczki (C) i odnajdź pomieszczenie z zaminowa- | 
' nymi maszynami. Musisz rozbroić bomby. 


Idź do ratusza (D). Wdrap się po drabince na | 


| dach i oczyść go z intruzów. Do środka wejdź bar- | 
| dzo ostrożnie, gdy któryś Władca Zwierząt uru- | 
| chomi alarm, córka pani burmistrz zginie. Wybij | 
| wszystkich i uwolnij dziewczynę. ldź teraz do poli- 
| cyjnych koszar (E). Najbezpieczniej dostaniesz się | 
- do nich podziemnym przejściem z piwnic ratusza. | 
|. Przetrzymywany jest tam Feliks Stiles — weteran wo- | 


jenny. Tu także musisz być cicho. Wkradhnij się do : 


na być drużyna Kieł (C). Niestety, nikt nie przeżył. 
Sprawdź też miejsce, gdzie powinna być drużyna 
Siarka (D). Uważaj jednak na zasadzki i pola mi- 


| nowe (E) oraz (F). Niestety, drużyna Siarka także 


została rozbita. Masz za to jeszcze szansę urało- 
wania kogoś z drużyny Szpon. Są w punkcie (G). 
Podjedź tam transporterem, wylecz rannych i za- 
bierz wszystkich. Uważaj jednak na bardzo moc- 


| nesiły mutantów. Są naprawdę niebezpieczni, ko- 


niecznie oczyść z nich okopy, zanim przejedziesz 
obok transporterem. Misję zakończysz gdy wrócisz 
do miejsca koło punktu startu (H). © 
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BRACTWO STALI 


FALLOUT TACTICS 


Celem misji jest zniszczenie czterech genera- | 
torów zasilających fabrykę broni. Zaczynasz w (A) | 


wyposażony w dwuosobowy, szybki pojazd. Nie- 
stety jest bardzo słabo opancerzony. Na początek 
zlikwiduj mutantów siedzących w budynku (B). Uwa- 


żaj jednak na miny przed wejściami. Następnie 
rozwal pierwszy generator (C). Jeśli wybierzesz | 
drogę na skróty, uważaj na miny w (D) oraz (E). | 
To w miarę bezpieczna droga, jednak w przejściu | 
(D) nie zmieści się samochód, a na drodze dalej | 
jest bardzo silny oddział mutantów. Lepiej zostaw | 


pojazd i idź pieszo. 


Zniszcz drugi generator (F) i idź do budynku | 
na wschodzie (G). Uważaj na pomost — jest zami- | 
nowany. Zejdź na dół i przejściem (H) dojdź do | 


trzeciego generatora (I). Uważaj na mutantów 


— napotkasz ich po drodze całe chmary. Zniszcz ge- | 
nerator i wejdź do fabryki przez wielką bramę (J) | 
(na drodze stanie Ci przywódczyni Super Mutan- | 
tów). W fabryce porozmawiaj z naukowcem i zniszcz | 
czwarty generator (jest na piętrze). Misję zakoń- | 
czysz gdy wyjdziesz schodami za generatorem na | 


zewnątrz (K). 


Kansas City jest atakowane przez supermutan- 


tów. Twoim zadaniem jest ochrona katedry Ghuli | 
przed zniszczeniem. Najpierw porozmawiaj z bis- | 
kupem Ghuli (A). Potem szybko rozstaw żołnierzy | 
przy wszystkich trzech wejściach (B), (C) i (D). | 
Odeprzyj pierwszy, równoczesny szturm na | 
wszystkie wejścia. Potem szybko przenieś całą | 
grupę na północ (B). Kolejny atak jest zdecy- | 


dowanie silniejszy. Gdy się z nim uporasz 


szybko biegnij wszystkimi żołnierzami na | 
wschód (C). Czeka Cię kolejny bardzo silny | 
ałak. Po nim katedra będzie już względnie bez- | 
na południe (D) i zabij trzech | 
przywódców super mutantów. Znajdziesz ich | 
w namiotach (E), (F) i (G). Na koniec wróć do i 
biskupa Ghuli i powiadom go o sukcesie swojej 


pieczna. ldź 


misji. 


Jeden z członków Bractwa Stali, Gammorin, 
zdradził. Bractwo nie może pozwolić mu żyć. To do 


Ciebie należy wymierzenie sprawiedliwości. Do | 
bazy głównej możesz dostać się dwoma sposoba- | 
mi. Albo oczyścisz przedpole (B) i (C) z patroli i 


a następnie pozbędziesz się strażników przy | 
wejściach (D) i (E) albo przekradniesz się tune 
lem. Wejście do niego (F) jest dosyć słabo bro 
nione, ale sam tunel jest skażony promieniowa 
niem a na jego końcu czeka spory „komitet po: 
wiłalny”. Gdy już będziesz na terenie bazy zejd. 
schodami do piwnic (H). W pomieszczeniu koł 
wejścia znajdziesz Toccomattę — rannego mutanta 
który opowie Ci gdzie jest Gammorin. Jedyn 
co Ci pozostało to zabić zdrajcę i wrócić do punk 
tu startu, 


Zadania misji są dwojakie. Po pierwsze mu 
sisz zdobyć trzy części robota zniszczonego rze 
komo przez mieszkańców Junction City. Po drugi 


powinieneś zwerbować Cassey Barret — doskonałą | 
| mechaniczkę. 


| Zaczynasz w (A). Najpierw idź do warsztatu | 
| Cassey (B). Jeśli wyleczysz jej ojca zgodzi się | 
| wstąpić do Bractwa. Następnie idź do sklepu | 
| Juana (C). Ma on pierwszą z części robota. Jed- | 
| nak możesz ją od niego jedynie wygrać (lub spró- | 


| bować ukraść). Kolejną część ma burmistrz. ldź do 


ratusza (D) i porozmawiaj z nim. Część dostanies. 
dopiero gdy zabijesz wszystkich Łupieżców oble 
gających miasto. Musisz obronić wszystkie czter 
bramy do miasta (najbardziej atakowana jest pół 
nocna (E)) i wybić wszystkich Łupieżców. Najsilnie 
bronią się w swojej bazie (F). Tim też znajdzies: 


osłatnią część robota. Gdy już będziesz miał kom- | 
plet (musisz wrócić do burmistrza po drugą część) | 


możesz wrócić do bazy (G). 


Z magazynów Bractwa skradziono trzy pan- | 
| cerze wspomagane. Złodzieje ukryli się w Cold- i 
| water. Zadanie jest wyjątkowo proste — sprzęt od- | 
| zyskać a wszystkich sprawców ukarać. Zaczynasz 
| na najniższym poziomie Coldwater (A). ldź do | 
| budynku (B). Są tam schody i pierwsza barykada 

| złodziei. Pozbądź się ich i idź na górę. Oczyść 

| cały poziom i idź schodami wyżej (C). Tu także | 
| znajdź i zabij złodziei. Schody na czwarty poziom 
są na północy (D). Na ostatnim poziomie idź na | 
wschód (w prawo). Gdy wyjdziesz z budynku (E). 

Uważaj na pola minowe w [F) i (H). Szef złodziei | 


- Guldo Sciavo ukrywa się w budynku z napisem 
„666” (H). Nie wchodź jednak przez główne 


drzwi — są zaminowane. Idź dalej, do budynku (I) 
i stamtąd do głównej kali. Przy okazji możesz zga- 
sić światło przełącznikiem w (l). Gdy zabijesz Gul- 
da i zabierzesz trzy pancerze wspomagane z ciał 
złodziei wróć do punktu startu i oddaj pancerze 
Logistykowi. 


Przemysłowe miasteczko Great Band zostało 
opanowane przez roboty. Zadaniem Twojego od- 
działu jest oczyszczenie miasta z tego złomu. 
Z miejsca startu (A) idź do małej fabryczki (B). 
Wdrap się na piętro i oczyść teren przed śmiet- 
niskiem (C). Idź tam (bramę otworzysz prze- 
łącznikiem) i ostrożnie przekradnij się przez wy- 
sypisko eliminując roboty patrolujące ten teren. 
Do południowej części miasta przedostaniesz się 


| przez mostek (D). Tu masz do spenetrowania wiel- 


ki magazyn (E), starą fabrykę (F) i plac magazyno- 
wy (G). Uważaj szczególnie na wielkiego robota 
przygniecionego dźwigiem — rozwal go jak naj- 
szybciej. Misję zakończysz po wyeliminowaniu 
wszystkich robotów i dotarciu do punktu ewakua- 
cyjnego (H). 


Starszyzna Bractwa obiecała uratować czte- 
rech przywódców Łupieżców w zamian za pro- 
totyp broni energetycznej. Musisz więc uratować 
czterech członków Starszyzny Łupieżców i od- 
naleźć prototyp. W Newton możesz zdobyć swój 
pierwszy czołg (C), musisz go jednak napra- 
wić żeby mógł jeździć. Na początek idź do du- 
żej fabryki (D). Wejdź na dach po drabince 
i przejdź do budynku (E). Jest tam pierwszy ze 
Starszyzny Łupieżców — medyk. Odeskortuj go 
do punktu (B). Teraz musisz uratować ambasa- 


| dora, jest w budynku (F). Najlepiej podjedź 


tam czołgiem. Wewnątrz budowli uważaj na mi- 
ny znajdujące się na pierwszym piętrze. Gdy już 
odeskortujesz ambasadora zajmij się naukowcem. 
Jest w laboratorium (H). Nie zapomnij zabrać 
z sejfu koło niego prototypu broni. Ostatnim 
Łupieżcą do uratowania jest generał. Znajdziesz 
go w starej fabryce Nuka-Coli (H). Misja bę- 
dzie zakończona gdy będziesz miał prototyp 
i wszyscy czterej Łupieżcy trafią do punktu ewa- 
kuacyjnego (B). 


Canyon City zasila tajną fabrykę robotów. | 


Twoim zadaniem jest zniszczenie sześciu genera- 
torów. Problem w tym, że musisz to zrobić jed- 
nocześnie, bo generatory potrafią się napra- 
wiać i wystarczy jeden działający aby po chwili 
wszystkie były jak nowe. Zaczynasz na połud- 


niu miasta (A). Idź do pierwszego generatora (B). | 


Uważaj na boty patrolowe ukryte w ziemi. Oczyść 
teren koło generatora i idź do kompleksu ba- 


dawczego (C). Są tam dwa generatory i sieć ter- | 
minali podających ważne informacje o Kalku- | 
latorze. Zdobycie informacji o nim to także część | 
misji, więc czytaj wszystko uważnie. Musisz jesz- | 


cze oczyścić teren przy pozostałych trzech ge- 


rzystać sieć kanałów. Gdy już teren będzie czysty | 
ustaw po jednym członku drużyny przy każdym | 
z generatorów i zniszcz je równocześnie. Misja | 


zakończona. 


Buena Vista to kolejne źródło zasilania dla 
ukrytej fabryki robotów. Zabierz swoją drużynę 
i zniszcz główny moduł elektrowni atomowej oraz | 


generatory pomocnicze. Zaczynasz na północ | 
| Krypty (C), bomba jest dosyć delikatna i każdy | 
konsola sterownicza wyłączająca pole siłowe (C). | 


od elektrowni (A). Idź do okopu (B), gdzie jest 


Obok niego jest kolejny terminal, otwierający 
wielką bramę (D). Aby otworzyć bramę musisz 
użyć na terminalu umiejętności „nauka”. Ostroż- 
nie wejdź do wnętrza elektrowni. Jest bardzo dob- 
rze chroniona. Zniszcz pierwszy z generatorów 


i skieruj się na południe (w prawo). W jednym | 
z pomieszczeń znajdziesz umierającego ka- | 
deta Percy'ego. Terminalem otwórz drzwi blo- | 
kujące dojście do schodów i wejdź na piętro. 


Musisz jeszcze zniszczyć dwa generatory. Koło 


mieszczenia z generatorem atomowym. Czeka 
tam na Ciebie bardzo silna obrona, więc 
bądź ostrożny. Gdy zniszczysz moduł główny 
możesz już biec do punktu ewakuacyjnego (E). 
Uważaj jednak na Behemota czekającego nie- 
opodal. 


wie za dużo — nie może żyć. Scott City jest gęsto 
obsadzone robotami i androidami bądź więc 


Do niewoli trafił handlarz Kerr. Musisz go | 
uratować. Jeśli zaś to się nie uda... No cóż, Kerr | 


ostrożny. Dodatkowo w mieście rozstawione są | 
cztery wieże zakłócające pracę Twojego radaru | 
(B), (C), (D) i (E). Handlarz Kerr przetrzymywany | 
jest na dachu wielkiej hali fabrycznej (F). ldź tam, | 
wejdź przez wielkie drzwi (G) i unikając Behe- | 


| mota wbiegnij na schody po prawej. Potem kolej- | 


nymi schodkami na następny poziom. Galeryjką | 


na dachu dojdź do kolejnych drzwi. Wewnątrz 


znajdziesz... ciało Generała Barnaky'ego. Zabierz | 
z niego naszyjnik i idź dalej, na zewnątrz. W po- | 
mieszczeniu na wschodzie (po prawej) jest hand- | 


uda, zabij go. Po wykonaniu misji wróć do punk- 
tu startowego (A). 


| larz Kerr. Spróbuj go uratować. Jeśli to się nie | 
neratorach (D), (E) i (F). Do przemieszczania się i 
pomiędzy dzielnicami miasta możesz wyko- | 


silna grupa robotów i androidów. Gdy już się z ni- 
mi uporasz, idź do sekcji bezpieczeństwa (C). 
Tam, drogą dookoła dojdź do terminala otwiera- 
jącego drzwi sekcji kriogenicznej (D). Idź do tego 
oddziału (E) i terminalem (F) otwórz sekcję zasila- 
nia. Przy jednym z ciał koło terminala znajdziesz 
odciętą głowę. Zabierz ją i użyj na skanerze tę- 
czówki przy drzwiach do sekcji zasilania (G). Wew- 
nątrz odblokuj za pomocą terminala barierę ener- 
gełyczną (H) i dwoma kolejnymi terminalami (I) 
wyłącz generatory zasilające system bezpie- 
czeństwa. Aby dostać się na dolny poziom musisz 
uruchomić trzy elektrownie (/J), (K) i (L). Gdy już 
tego dokonasz, wróć do windy (A) i zjedź na dół. 

Tu droga jest prosta. Najpierw czeka Cię star- 
cie ze świtą Generała Barnaky'ego, lub raczej 
tego, co z niego zostało. Jeśli będziesz miał przy 


|, sobie taśmę z nagraniem od jego żony i jego na- 
| szyjnik to Barnaky daruje Ci życie. Idź dalej, przez 
| mostek, do wnętrza sali mózgów, gdzie rezyduje 
| Kalkulator. Jednostka centralna zostanie otoczona 
| niezniszczalnym pancerzem, ale mózgi pozostaną 
i bezbronne. Rozbij szklane pojemniki a otworzą 
| się drzwi do kolejnej sekcji. Na jej końcu jest jesz- 
| cze jeden mózg. Jego zniszczenie spowoduje ot- 
| warcie bramy prowadzącej do kolejnego. A jego 


| zniszczenie, do jeszcze jednego. Gdy i z tym się 
| uporasz, Kalkulator będzie bezbronny. Już tylko 
/ od Ciebie będzie zależało czy przyjmiesz jego 
| propozycję czy nie. A jaka to propozycja? Sam się 
przekonaj... 


Przedostatnia misja jest dosyć prosta. Wy- | 


| starczy, że wysadzisz wejście do Krypty Zero | 
| - głównego schronu z epoki przedatomowej. | 
| Głównego, czyli solidnego. Do zniszczenia drzwi 
| będziesz musiał użyć bomby atomowej. Bom- 
| bę znajdziesz zaraz koło punktu startu (A). Jest i 


umieszczona na specjalnym transporterze. Nie i 
zabieraj jej jeszcze. Najpierw oczyść drogę do | 


atak na nią kończy się wielkim bum. Najtrudniej | 
jest przy wrotach (C). Czeka Cię tam starcie i 
z Behemotem i wieżyczkami strażniczymi. Przyda- | 
ją się tu snajperzy umieszczeni na szczytach oko- | 
licznych wzgórz. Po bombę wróć skrótem (D). To | 
jedyna droga, którą masz szansę uciec przed | 
wybuchem. Na koniec podjedź bombą pod wejś- | 
cie do Krypty Zero. Uważaj tylko na zmasowany | 
atak botów zwiadowczych zakopanych w grun- | 
cie przy samej bramie. Gdy bomba się uaktywni | 


rzystaj skrót!). 


| masz 60 sekund na dotarcie do schronu (B) (wyko- 
drugiego jest terminal otwierający drzwi po- | i 


Przed Tobą ostateczna rozprawa z Kalku- 
latorem. Pamiętaj aby w Krypcie Zero używać | 
wszystkich napotkanych terminali. Zaczynasz koło | 


| windy (A). Zaraz za drzwiami (B) czeka na Ciebie | 


Twoim zadaniem w Springfield jest uratowa- 
nie burmistrza Avellone i umożliwienie mu 
poprowadzenia wiecu. Burmistrz więziony jest 
w ratuszu (G), ale droga do niego jest wyjątko- 
wo kręta. Najpierw główną dojdź do bramy 
prowadzącej na plac miejski (B). Potem przejściem 
(©) i (D) idź do składowiska starych opon (E). 
Dalej furteczką (F) dojdziesz już do bardzo 


| dobrze strzeżonego ratusza. Oczyść teren 


z napastników i odbij burmistrza. Zanim wrócisz 
do punktu ewakuacyjnego (A), poczekaj aż bur- 
mistrz dojdzie do mównicy (H) i wygłosi przemó- 


wienie. (m) 
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ropico to strategia ekonomiczna rozgrywająca się na niewiel- 
kiej wyspie. Pomimo stosunkowo niewielkiej skali stopień złożo- 
ności gry jest raczej wysoki. Należy tu bowiem brać pod uwagę 


| nie tylko aspekty ekonomiczne, ale również polityczne i społeczne. 
/ Z tego względu wiele scenariuszów, a także rozgrywka na plan- 
| szy modelowanej są dość trudne. Oto garść uwag dotyczących każ- 
dego aspektu kierowania własną wyspą. 


go stanu rzeczy jest na ogół nie- 


wielka liczba budynków oraz | 


Początek każdej rozgrywki | 
jest dość trudny. Powodem takie- | 


obywateli na wyspie. Nie należy | 
zatem nastawiać się od razu na | 


wielkie zyski — prawdopodobnie | 
pierwszych kilka lat upłynie pod | 
znakiem strat finansowych. Zwyk- | 


le posiadasz na starcie kilka farm, | 
dzięki którym możesz zapewnić | 
swoim poddanym wyżywienie, | 
a łakże zdobyć pierwsze surowce | 
do wymiany handlowej. Nie da się | 
ukryć, iż na początku gry gospo” 
darka wyspy opierać się będzie | 


na rolnictwie, choć można ją dość 


szybko wzmocnić pewnymi gałę- | 
ziami przemysłu. Uprawa roślin wią- | 
że się z niewielkimi kosztami włas- | 
nymi (pensje pracowników oraz i 
utrzymanie budynku nie są wiel- | 
kie), chociaż zyski również nie | 
należą do imponujących. Pomimo | 
iż posiadać będziesz kilka farm, 
większość z nich (jeśli nie wszys- | 
tkie) standardowo produkują | 
kukurydzę. Jest to dobry surowiec | 
służący do produkcji pożywienia, | 
który dość szybko rośnie i ma sto- | 
sunkowo niewielkie wymagania 
jeśli chodzi o glebę. Aby zapew- 
nić sobie godziwe zyski, musisz 
zainicjować produkcję także in- | 
nych upraw. Na początek najlep- | 
sze są tytoń oraz banany. Te os- | 
tatnie rosną szybciej i łatwo je wy- | 
hodować, choć ich cena rynkowa | 
nie jest najwyższa. Natomiast | 


tytoń (rosnący dość wolno) jest nie | 


tylko bardzo dobrym towarem eks- | 
portowym, ale również idealnym | 
substratem do dalszego przetwa- | 
rzania. Gdy wybudujesz fabrykę | 


cygar, będziesz mógł zwielokrot- | 
nić swoje dochody płynące z plan- | 


tacji tytoniu. Jeśli chodzi o inne roś- 
liny, one również mogą prowadzić 


do niemałych zysków: z anana- | 


sów, kawy i cukru da się tworzyć 
wyroby konserwowe i alkohol. Na- 


leży pamiętać jedynie o tym, że | 


susowych willi 


| Na dobry początek | 


| pie. Wszystkie bloki powinieneś 
każda farma powinna mieć do* | 
statecznie dużo miejsca, więc nie ; 
należy tego rodzaju budowli wzno* | 
sić zbyt blisko siebie. Podobnie | 
ma się sprawa z wypasem bydła | 


i kóz. Stworzenia te wymagają 


do trzech lat. 


ków. Budynki te są niezbyt 
tanie (4000 za egzem- 
plarz), jednak miesz- 
czą dwudziestu czte- 
rech obywateli 
i zajmują sło- 
sunkowo niewie- 
le miejsca. Każ- 
da inna struktu- 
ra okazuje się 
mniej ekono- 
miczna, nie na- 
leży zatem na po- 
czątku stawiać luk- 


nie rozwiążą 
one bowiem 
Twojego prob- 
lemu. Podwyż- 
szaniem jakości 
życia poddanych 
zajmiesz się póź- 
niej, po rozpo- 
częciu scena- 
riusza podsta- 


| terach. 
przestrzeni życiowej, poza tym roz- | 
mnażają się dość wolno, na pierw- | 
sze zyski będziesz musiał czekać | 
| i sprzedane. Do tego czasu bę- 

Jedną z najbardziej palących | 
potrzeb Twoich obywateli jest dach | 
nad głową. Na początku sprawy | 
mieszkaniowe nie mają się zbyt | 
dobrze, praktycznie wszyscy lu- | 
dzie (poza Twoją ścisłą ochroną) | 
| mieszkają w lepiankach. Warunki | 
życiowe nie są w tej sytuacji zbyt | 
dobre i znacząco rzutują na Two- | 
ją popularność i stopień zadowo | 
lenia obywateli. Z tego powodu | 
należy jak najszybciej wznieść po- | 
rządne osiedla. Jedyną możliwoś- | 
cią szybkiego zapewnienia pod- | 
stawowego standardu życiowego | 
(z której należy niezwłocznie sko- 
rzystać) jest postawienie kilku blo- | 


wową sprawą jest zlikwidowanie 
lepianek porozrzucanych po wys- 


wznosić blisko siebie (tak, aby 
tworzyły coś w rodzaju osiedla) 
i niezbyt daleko od drogi — dzięki 
temu obywatele chętniej będą się 
osiedlać w przygotowanych kwa- 


Pierwsze zyski pojawią się 
dopiero po kilku latach, kiedy 
rośliny dojrzeją, zostaną zebrane 


dziesz musiał cierpliwie czekać, 
obserwując rozwój wyspy. Nie- 
złym pomysłem jest wydanie wszyst- 
kich pieniędzy, jakie masz na 
starcie od razu. Ponieważ utrzy- 
manie wszystkich struktur na 
wyspie kosztuje Cię co miesiąc 
przynajmniej kilkaset dolarów, 
fundusze posiadane „z góry” bę- 
dą szybko topnieć. Jeśli zainwestu- 
jesz je szybko w coś pożyteczne- 
go, nie zmarnujesz posiadanych 
zasobów. Kiedy stan kasy będzie 
wykazywać saldo ujemne, nie 
możesz wznosić żadnych nowych 
budowli, musisz czekać na do- 
pływ gotówki. Sytuacja się usta- 
bilizuje, kiedy odnotujesz pierw- 
sze zyski ze wszystkich placó- 
wek przemysłowych i budżet 
państwa nie będzie uwzględ- 
niać długów. W nadcho- 
dzących latach musisz pa- 
miętać o dwóch istotnych 
operacjach. Po pierw- 
sze, uzupełniaj na bie- 
żąco liczbę budyn: 
ków mieszkalnych, 
bowiem populacja 
wyspy będzie ros- 
nąć całkiem szybko. 
Po drugie, musisz 
zapewnić ludziom 
godziwą, dobrze 
płatną pracę, nawet 
jeśli będzie to oznaczać 
obniżenie rentowności 
interesów. Obywatele po- 
winni być zadowoleni, 
od tego zależy długość 
Twoich rządów. 


Gospodarka 


Rozwijająca się wyspa powin- | 
na posiadać wiele gałęzi prze- | 
mysłu, placówki oświatowe, centra 
medyczne i rozrywkowe, a także 
być otwarta dla turystów. Spełnie- | 
nie wszystkich założeń jedno- | 
cześnie nie jest niestety proste, wy- 
maga to czasu i dużych pieniędzy. | 
Przyszłość kraju nie będzie zagro- | 
żona jeśli stosować się będziesz | 
do kilku prostych zasad. Przede | 
wszystkim powinieneś zwracać 
uwagę na opłacalność swoich | 
przedsięwzięć gospodarczych. | 
Każda struktura coś wytwarzająca 
może być opłacalna lub nie. Wy- | 
starczy spojrzeć na szczegóły | 
z nią związane, aby mieć pojęcie | 
o rentowności inwestycji. Zyski | 
to sprzedany towar, natomiast do 
kosztów zaliczyć należy utrzyma” | 
nie budynku oraz pensje dla pra- 
cowników. Te ostatnie nie powinny | 
być niskie, bowiem mają znaczą- 
cy wpływ na zadowolenie obywa- 
teli, jednak nie należy z nimi prze- | 
sadzać, aby nie okazało się, że wy- 
datki znacząco przewyższają do- 
chody. Aby budynek pracował peł- | 
ną parą, należy zapewnić pełną ob- | 
sadę załogi (zwiększając pensje | 
zwabiasz nowych poddanych do | 
pracy) i dokonać wszystkich ulep- 
szeń mogących wpłynąć na efekty- 
wność produkcji. Podobnie ma się 
sprawa jeśli chodzi o budynki 
mieszkalne. Generalnie czynsze po- 
winny być tak ustalone, aby przy- 
najmniej zbliżać Twoje dochody 
do wydatków związanych z reno- 
wacją, sprzątaniem itp. Nie nale- 
ży jednak zapominać o tym, że 
obywatele nie mogą wydawać na 
własne utrzymanie więcej, niż za- 
rabiają (a ich pensje ustalasz Ty!). * 


| wojskowi. Bardzo często zdarzyć 


W tym momencie koło się zamyka, 
bo im większe są pobory, tym więk- 
sza ich część wraca do budżetu | 
państwa. Ogólnie rzecz biorąc, nie | 
należy oczekiwać specjalnych zys- 
ków z mieszkań, straty z nimi zwią- | 
zane musi pokryć przemysł. | 
Jako władca wyspy musisz być 
dość elastyczny i reagować na żą- 
dania poddanych. Być może total- 
itaryzm nie zakłada liczenia się 


| z głosem ludu, jednak w Tropico | 


nie posiadasz władzy absolutnej | 
i powinieneś robić wszystko, aby | 


| ją utrzymać. Z tego względu nale- | 


ży spełniać większość życzeń oby- | 
wałeli, zwłaszcza reprezentujących | 
wpływowe grupy społeczne, takie | 
jak kapitaliści, intelektualiści, czy | 


się może, że otrzymasz wiado- | 


| mości o krytyce Twoich poczynań. i 


Aby uspokoić ludność, wystarczy | 
zareagować w odpowiedni spo- | 
sób, na ogół budując pożądaną | 
aktualnie strukturę. Problem poja- | 
wia się, gdy wymagania ulegają | 
kumulacji, a Ty nie dysponujesz 
odpowiednią ilością pieniędzy. ' 


| Wówczas należy sięgnąć po pół- 


środki: wydać odpowiedni dekret 
ub poprawić warunki pracy i by- 
owania (obniżyć czynsz, podwyż- 
szyć pensje itp.). Najprostszą dro- 
gą wiodącą do zadowolenia pod- 
danych są pieniądze. Nawet jeśli 
nie możesz lub nie chcesz spełnić 
ich wszystkich zachcianek, dzięki 


względne zadowolenie. 
Przemysł ciężki powinien po- 
jawić się na wyspie tak szybko, 


| jak to tylko możliwe. Dzięki nie- 
| mu zyskasz poparcie kapitalistów 
| (a w perspektywie Stanów Zjedno- 
| czonych), poza tym zwielokrotnisz 
| swoje dochody. Fabryki należą do 
| budowli drogich i zwykle wyma- 
| gają elektryczności. Całe przedsię: 
| wzięcie wymaga zatem około trzy- 


dziestu tysięcy dolarów, upewnij 
się załem, że posiadasz wszystko, 
co potrzeba do jego realizacji. 
Wznoszenie gorzelni rumu nie ma 
sensu, jeśli nie posiadasz dobrze 
prosperującej plantacji cukru. 
Jednym z istotnych proble- 


| mów gospodarczych jest okreso- 


wość dochodów. Każda placówka 
produkcyjna, chociaż działa w spo- 
sób nieprzerwany, dostarcza Ci go- 
tówki tylko w pewnych momentach. 
Oznacza to, że przez długi czas 
musisz obywać się bez przypływu 
pieniędzy. Nie należy się zatem 
martwić, jeśli akurat bilans finan- 
sów jest ujemny, dopiero po uzys- 
kaniu dochodów wiesz, w jakiej 
sytuacji się znajdujesz. Pokrewny 
kłopot sprawia natomiast budow- 
nictwo. Wniesienie opłaty za budy- 
nek i „postawienie” go na planszy 
nie oznacza, że zacznie on szyb- 
ko funkcjonować. Mieszkańcy wys- 
py okazują się zadziwiająco opie- 
szali, jeśli chodzi o wznoszenie no- 
wych konstrukcji i czasem trzeba 
czekać nawet rok na nową bu- 


| dowlę. Sytuacja komplikuje się, 
gdy zaplanowałeś kilka nowych | 


j budynków. Wówczas naprawdę 
| trudno przewidzieć, kiedy prace 
zostaną ukończone. Zasadniczo 


budynki są stawiane w kolejnoś- 
ci, w jakiej zostały umieszczone 
na planszy, jednak jeśli chcesz 
ten porządek zakłócić, powinie- 


| neś nadawać różne priorytety 
, ważności. 
pieniądzom zawsze osiągniesz i 


Oprócz typowej produkcji prze- 


| mysłowej ważnym źródłem docho- 
| dów okazuje się turystyka. Tak nie- 
| wielka wyspa może obyć się bez 
| bogatych gości, którzy chcieliby 
spędzić urocze wakacje właśnie 
| na Tropico. Jednakże ze względu 


na duży potencjał finansowy nie 


| powinieneś lekceważyć tej opcji. 


Przede wszystkim nie należy wzno- 
sić struktur związanych z turystyką 
zbył wcześnie. Na początku Twoje 
państwo nie jest zbyt atrakcyjne 


| i dlatego nie powinno jeszcze przyj- 
| mować gości. Pierwsze wrażenie, 
jakie zrobisz na przyjezdnych 
| musi być dobre, aby po powrocie 
|do domu namawiali oni znajo- 
| mych na wizytę u Ciebie. Kom- 
| pleks turystyczny musi obejmować 
(hotel, sklep z pamiątkami, malow- 
| nicze miejsce oraz sieć bungalo- 
wów. Plaża jest również dobrym 
| pomysłem, jednak bardzo trudno 
| ją właściwie ulokować. Basen nie 
' jest niezbędny, tym bardziej, że 
| zajmuje całkiem sporo miejsca. 
| Jeśli starożytna piramida znajduje 
się blisko hotelu, bądź prowadzi 
| do niej dobra droga, możesz roz- 
| począć tam wykopaliska archeolo- 
| giczne, dzięki czemu zyskasz waż- 
| ną atrakcję turystyczną. Oprócz 
| wszystkich wymienionych struktur 
| turyści muszą mieć również gdzie 
| się rozerwać, temu celowi służy 
| pub, kabaret lub restauracja. Te 
| ostatnie służą również Twoim oby- 
| watelom, podwyższając ich zado- 
| wolenie i przyczyniając się do na- 
| pełnienia rządowej kasy. 


| 
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Aspekty społeczne 


Wszystko, co zostało wcześ- 
niej powiedziane ma znaczenie 
jeśli chodzi o rozwój wyspy. Two- 
im głównym celem jest jednak 
przede wszystkim utrzymanie się 
na prezydenckim fotelu przez 
określoną z góry ilość czasu. Aby 
tego dokonać, będziesz musiał 
brać udział w demokratycznych 
wyborach i je wygrywać. Więk- 
szość scenariuszów nie „dopusz- 
cza stosowania drastycznych me- 
tod systemu totalitarnego, zatem 
jedynym wyjściem jest tu przypo- 
dobanie się wyborcom. Właściwie 
nie ma sensu budowanie państwa 


| jeśli nie dbasz o własny wizeru- 
nek. Okazuje się jednak, że utrzy- | 
| manie wysokiego poziomu zado- | 
| wolenia należy do zadań trud- | 


nych. Tak naprawdę nie bardzo 
wiadomo jakie działania zyskają 
aprobatę obywateli. Na zadowo- 
lenie składa się szereg czynników, 


| jednak obserwowanie ich uśred- 


nionych wartości nie zawsze jest 


| uzasadnione. Z tego względu war- 


| czych mieszkańców, aby poznać | 
| nicy powinni dostawać takie sa 


to czasem obserwować pojedyn- 


| ich sytuację i potrzeby. Każdy współ- 
| czynnik wpływający na szczęśli- 


wość można modelować przy po- i 
mocy pewnych działań. Pierwszą | 


i najważniejszą sprawą są warun- 
ki życiowe. Wpływają na nie prze- 


de wszystkim pieniądze. Miesz- * 


ej 


kańcy powinni dobrze zarabiać | 


i mieszkać w dość tanich lokalach. 
Nie należy tworzyć różnic płaco- 
wych w zakładach tego samego 
rodzaju. W każdej farmie pracow- 


pensje, w przeciwnym wypadku n 
którzy obywatele mogą być ni 
dowartościowani, a zatem nieza- 


dowoleni. Regularnie co kilka lat | 
warto dawać im podwyżki, co za- | 
pewni wysoki poziom satysfakcji i 


SJ 


"PR 


z pracy. Druga sprawa związana | 
z jakością życia to piękno okolicy, | 


w której przebywają poddani. Co 
prawda wyspa jest na ogół dość 


malownicza ze względu na blis- | 


kość oceanu i duże zalesienie, jed- 
nak działalność człowieka szybko 


popsuje ten idylliczny obrazek. Ży- | 
cie w blokach, czego doświadcza ' 


niemal każdy Czytelnik 
(włącznie z autorem te- 
go tekstu), nie należy do 


szczególnie przyjemnych. Z tego 
powodu należy ich mieszkańcom 
nieco umilić życie, budując fon- 
tanny lub drzewa i krzaki. Warto 
w tym miejscu zaznaczyć, iż po- 
czynione kroki nie dają natychmias- 
towego efektu, na poprawę 
nastrojów należy 
zwykle czekać 
kilka mięsięcy. 
Oprócz 

tak przy- 

ziemnych 

potrzeb 

obywatele 

wymagają 

również opie- 

ki pod innymi 

względami. Wielu 

z nich to ludzie re- 

ligijni, dla nich za- 

tem trzeba zbu- 

dować kościół, 

a w dalszej per- 

spektywie ka- 

tedrę. Bardzo 

istotnym 

elementem 

są źródła rozryw- 

ki, takie jak klub 

nocny, czy choćby 

zwykły pub. Nie 

należy także za- 

pominać o szko- 

łach, szpitalach 

i posterunkach 

policji, które zad- 

bają o bezpie- 

czeństwo lud- 

ności. W którym 


momencie wznosić wymienione | 


struktury Kiedy w raporcie rocz- 
nym zauważysz, że konkretna 
cecha wykazuje tendencję zniż- 
kową. Ponadto mieszkańcy co ja- 
kiś czas dopominają się o budy- 
nek, który należy niezwłocznie po- 
stawić. Ponieważ do obsługi wie- 
lu struktur potrzebni są fachowcy 
ze średnim lub wyższym wykształ- 
ceniem, warto utrzymywać odpo- 
wiednio wysoki poziom edukacji. 
Takie posunięcie ma dwie zalety. 
Po pierwsze, frakcja intelektualis- 
tów będzie zadowolona z oświe- 
cenia jakie panuje na wyspie. Po 
drugie zaś, mając odpowiednio 
wykształconych pracowników, nie 


będziesz musiał wynajmować cu- | 
dzoziemców, co bywa z reguły bar- | 
dzo drogie. Punktem newralgicz- | 
nym Twojej polityki wewnętrznej | 
musi być zapewnienie dostatecz- | 


nego poziomu swobód obywatel- 
skich. Ten współczynnik zmienia się 


w sposób najbardziej losowy, za- | 
tem dość trudno utrzymywać gona | 
wysokim poziomie. Z całą pewnością | 
jakość demokracji ulega popra- | 
wieniu w wyniku stworzenia ga- | 
zety, radia lub stacji telewizyjnej, | 
jednak poza tym trudno określić | 
jednolitą metodę działania. Na | 
powszechne poczucie swobód wpły- | 


wa również regularne organizo- | 


wanie wyborów. 


nich, Twoja pozycja znajdzie się 


w niebezpieczeństwie. Jeśli prze- | 
grasz walkę o ponowną prezy- | 
denturę, kończysz rozgrywkę, | 
bez względu na dokonania w in- | 


nych dziedzinach. Z tego powodu 


zadowolenie na poziomie przy- 


najmniej 45. Po rozpisaniu wybo- | 
rów będziesz mógł na bieżąco * 


obserwować liczbę głosów po- 
pierających Ciebie i Twojego 
kontrkandydata. Zwycięstwo za- 
pewni Ci przynajmniej 20 pro- 
cent głosów przewagi. Jeśli masz 
ich mniej, powinieneś szybko 
podreperować swój wizerunek, 
wydając jeden z dekretów spo- 


| łecznych lub poprawiając sytu- 
Jeśli dojdzie do tych osłat- | 


ację ludu (np. zwiększając pen- 
sje — to działa prawie zawsze). 
W ostateczności możesz wyelimi- 
nować swego przeciwnika, jed- 
nak nie polecam tej metody, po- 
dobnie jak oszustwa przy urnach. 


| Z czasem szacunek do Ciebie bę- 
powinieneś utrzymywać wszystkie | 
współczynniki składające się na | 


dzie maleć i prawdopodobnie prze- 
grasz podczas następnych wybo- 
rów, lub będziesz musiał stawić 


czoła rebelii. Q 


Z podręcznika prezydenta 


+ Istotny wkład w Twoje finanse (przynajmniej na początku) mają 
dwa mocarstwa: Stany Zjednoczone i Rosja. Przychylność drugiego 
z wymienionych masz zapewnioną od początku, o pierwsze musisz 
walczyć budując demokrację. Dodatkowo stosunki z oboma państ- 
wami można poprawiać poprzez szereg dekretów politycznych, z któ- 
rych warto korzystać kiedy tylko Cię na nie stać. 

+ Społeczność wyspy podzielona jest na kilka frakcji, z których każ- 
da charakteryzuje się dążeniem do odrębnych interesów. Cały prob- 
lem polega na tym, aby wszystkie zadowolić. Pamiętaj, aby w szcze- 
gólności opiekować się frakcjami licznymi (takimi jak komuniści) oraz 
wpływowymi (inteligencja, wojsko). Dla przykładu, te ostatnie muszą 
być opłacane lepiej, niż inne grupy społeczne. 

* Nie rozszerzaj wpływów wojska poprzez budowanie obiektów 
o przeznaczeniu militarnym. Ich obecność stanowi z definicji zagro- 
żenie demokracji i jest niezbyt mile widziana przez ludność. Zamiast 
tego można wznosić posterunki policji, podnoszące poziom bezpie- 
czeństwa, a nie mające tak negatywnego wpływu na samopoczucie 
mieszkańców. 

+ Zwracaj szczególną uwagę na rozmieszczenie portów rybackich. Po- 
winny one znajdować się możliwie najbliżej miejsc o dużym zarybieniu, 
aby poławiacze nie musieli odpływać daleko od bazy. Rybactwo to jed- 
na z mniej rentownych gałęzi przemysłu, dlatego wymaga szczegól- 
nej opieki. 

+ Odkładanie oszczędności na prywatnym szwajcarskim koncie to 
kusząca propozycja, nie należy jednak z niej korzystać, jeśli nie sta- 
nowi celu scenariusza. Dekret umożliwiający Ci defraudację części 
rządowych pieniędzy spowoduje podwyższenie kosztów budowy, 
poza tym zmniejszy się szacunek inteligencji do Ciebie. Nie ma za- 
tem żadnych uzasadnionych ekonomicznie przesłanek, aby korzystać 
z tej możliwości. 

+ Strategia rozwoju wyspy powinna zakładać jak największą różno- 
rodność. Twoje zakłady przemysłowe muszą wytwarzać szeroką ga- 
mę towarów, dzięki czemu bez trudu znajdziesz na nie zbyt, ponad- 
to wykorzystując cały potencjał wyspy (każdy jej skrawek można za- 
gospodarować którąś z gałęzi przemysłu). 
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Widzisz coś na wzór windy? 


| dzenia i użyj dźwigni, by zjechać 
| na dół. Przejażdżka nie będzie 


| rówkę. 


| ka rozmawia z szewcem. Zagad- 


rakuje jej korbki. Skorzystaj z tej | 
abranej z wyżymaczki. Gilbert 
| zacznie kręcić, niestety wkrótce | 
| korba się złamie. Wróć więc do 
| domu i wrzuć do stojącego na szał- 
| ce miksera pastę z przybornika toa- | 
| letowego, żywicę, soki z drzewa | 
| oraz składniki do ciastek. W ten | 
| sposób otrzymasz superklej, któ- 
| rego użyj na złamanej korbie. Po- | 
| nownie przymocuj korbę do urzą: | 


| zbyt miła, ale po krótkiej chwili 
| podniesiesz się z ziemi i będziesz | 
| mógł kontynuować dalszą węd- | 
| | wopłakanej kondycji. Musisz z nim 
ldź w prawo, gdzie księżnicz- | porozmawiać tak długo, aż otrzy- | 
(nij ją. Musisz wyczerpać wszyst- | 
| kie możliwości rozmowy. Powinie- | 


godę rozpoczynasz w domu. Na począ- | 
tek otwórz szafkę stojącą w pobliżu drzwi 
| zybory toaletowe. Ze stoli- 
| ka zabierz składniki do robienia ciasteczek. Na | "97 wystarczy ją wyciąć. 
| razie wystarczy, udaj się teraz przez drzwi na 
| zewnątrz i skieruj się na tyły domu. Zabierz le- 
| żące tam czerwone kalesony, a z 
| wyżymaczki korbkę. Z pobliskiego 
| drzewa weź trochę soków z drze- 
wa, natomiast ze ściany chatki 
żywicę. Udaj się przed dom. 


neś otrzy- 

mać od niej 
kartę kolek- 
cjonerską, na 
której znajduje 
się wizerunek króla. 
Twoje zadanie jest proste. 

Musisz się do niego upodobnić. 


Niestety Twój aktualny wygląd | 


znacznie odbiega od oczekiwane- 
go, więc musisz znaleźć koronę, 


sztuczny nos, królewski płaszcz | 


i coś, co sprawi byś wyglądał na 
sporo grubszego. 


Na początek udaj się w lewo | 
i porozmawiaj z Arverem karmią: | 


cym płaszki. Jego zdrowie jest 


masz puste opakowanie po płat- 
kach. Jeśli wyczerpiesz wszystkie 
pytania i odpowiedzi, to zakończ 


rozmowę i spróbuj ponownie. Za 


| drugim razem osiągniesz cel. Na 
' odwrocie tego opakowania znaj- 


duje się narysowana korona. Te- 


Idź do portu (cofnij się do miejs- 


| ca, gdzie spotkałeś królewnę i idź 


w dół) i podejdź do starego ryba- 
ka. Spójrz na szczęki wiszą- 
ce nad drzwiami, byś 
miał o co go py- 
tać. Musisz bo- 
wiem prowo- 
kować go do 
opowiadania 
różnych his- 
torii. Jeśli wy- 
korzystasz 
wszystkie mo: 
żliwości, to za- 
gadnij go ponow- 
nie. Gdy już nie bę: 
dziecie mieli o czym 
rozmawiać, to opuść na 
chwilę ekran i wróć ponownie. 
Staruszek zmęczony opowiada- 
niem zaraz zaśnie. Wówczas za- 
bierz mu nóż. Nim z kolei posłuż 
się do wycięcia korony z pudełka 
po płatkach. Koronę już masz, ale 
musisz ją jeszcze w jakiś sposób 
przymocować. ldź więc do tele- 
grafisty. 

Trafisz bez większego proble- 
mu idąc do ekranu z płaczącym 
chłopakiem i kierując się do przej- 
ścia znajdującego się bezpośred- 
nio nad nim. Popatrz na Sergia 
jak łączy rozmowy telefoniczne. 


Zauważ, że na ziemi leży kabel. | 
Odetnij go nożem i przywiąż do 
korony. Od razu lepiej, korona już | 
na pewno będzie się trzymać na 
głowie. Czas teraz znaleźć płaszcz. 

Pójdź w prawo do laboratorium 
Eltona. Z lewej strony drzwi znaj- | 
duje się domofon. Jeśli go użyjesz | 
pojawią się trzy możliwe powody | 
Twojej wizyty. Musisz je wszystkie | 
wykorzystać, a i tak drzwi nie ot- | 
worzą się. Całą operację bę- | 
dziesz zmuszony wykonać trzy- | 
krotnie i dopiero wówczas znie- | 
cierpliwiony Gilbert po prostu za- | 
puka do drzwi. Wejdź do środka 
i zabierz mapę znajdującą się za- | 
raz przy drzwiach. W tej chwili | 
nie musisz się wdawać w dys- | 
kusję. Wrócisz tu później. Wyjdź | 
z miasta i udaj się na farmę. 

Zajrzyj do swojej kieszeni i obróć | 
w niej mapę. Spróbuj pokazać ją | 
śwince, ale jej wrodzona nieśmia- | 
łość nie pozwoli na zbliżenie się | 
do Ciebie. Następnie spróbuj wziąć | 
czerwone płótno ze stracha na | 
wróble, ale nie pozwoli Ci na to | 
farmer. Porozmawiaj z nim wyczer- | 
pując wszystkie możliwe tematy | 
rozmowy. Zrób to kilkakrotnie, aż | 
będziesz mógł pokazać śwince | 
mapę. Ta, przyzwyczajona już do | 
Twego widoku spojrzy na mapę | 
i ucieknie. Wówczas farmer puści | 
się za nią w pogoń. W rozmowie 
z nim otrzymałeś kukurydzę, a te- 
raz weź jeszcze płótno ze stracha | 
na wróble oraz trochę słomy. Wra- 
caj do miasta. 

Porozmawiaj z zasmuconym | 
chłopakiem. Musisz się zgodzić mu | 
pomóc. Otwórz pobliskie drzwi do | 
wieży i udaj się na górę. Porozma- | 
wiaj z szalonym Piotrem tak dłu- 
go, dopóki ten nie wystrzeli z ar- | 
maty i przy okazji upuści miecz. | 
Podnieś go i podważ jeden z ka- | 
mieni w murze. Kamień ten spad- 
nie na dół, co pomoże chłopcu. | 
Idź na dół i podnieś fałszywy nos 
leżący pośród zgliszczy. Wracaj | 
do swojego domu, na górze. Cho- | 
ciaż wydaje się, że winda nie ma | 
prawa funkcjonować uda Ci się 
dostać na miejsce. j 

Wejdź do chatki i zabierz po- 
duszkę z łóżka. Wypchaj ją słomą | 
ze stracha na wróble. Następnie | 
połącz wypchaną poduszkę z płót- | 
nem fałszywym nosem i koroną. | 
Po tym czeka Cię długa animacja, | 
z której dowiesz się, że święty 


ryła. 


| leżącą na podłodze rękawicę. 


strony. Rozejrzyj się po podłodze, | 
a zobaczysz chusteczkę ze ślada- | 
mi szminki. Zabierz ją. Porozma- | 
wiaj z Davenportem o możliwości | 


wypożyczenia łodzi. W zamian 
za to chce kryształową kulę. Nas- 


| tępnie zamień kilka słów z siedzą: 
cym przy stoliku po lewej stronie | 
Wikingiem. Opowie Ci o swoim | 
problemie. Aby przyjaciele uznali | 
go za prawdziwego Wikinga pot- | 


rzebna jest mu skóra z dzikiej 
bestii. Idź więc na rynek i poroz- 
mawiaj z szewcem Saulem. Nas- 
tępnie idź ekran w lewo i ze scho- 
dów zabierz tomik wierszy. 
Następnie udaj się do labora- 
torium Eltona. Obejrzyj dziwną ma- 


szynę stojącą w pobliżu drzwi | 
i zapytaj Eltona o nią. Powie Ci, | 
że jest to odkurzacz. Wówczas bę: 
dziesz mógł go wziąć. Z pokoju | 
zabierz również atrament i pióro. | 


Wyjdź na zewnątrz i porozma- 


| wiaj z kobietą stojąca na balko- 
| nie. Podaruje Ci worek z biustono- 
szami. W chwili gdy będziesz się | 
po niego schylał przyjdzie księż- | 


niczka, ale cóż tak to już nieraz 


bywa. W kieszeni zwiąż biustono- | 


sze, by w ten sposób uzyskać elas 
tyczną linę. 

Porozmawiaj jeszcze z niewi 
domym Samem stojącym pod bal 
konem i spróbuj zabrać mu psa 
Następnie udaj się do wróżki. Po 
rozmawiaj z nią o wszystkim i spró 
buj zabrać jej kryształową kulę 
Niestety nie uda Ci się ta sztuka 
Opuść jej dom i udaj się do kowa 
la. Porozmawiaj z nim i zabierz 


Udaj się na górkę do swojego 
domu. Idź ponownie na tyły domu 
i weź wiszącą skarpetkę. Spróbu 
też odkurzaczem wciągnąć gniaz: 


do os. Następnie zjedź na dół i idź | 
na farmę. Tam mieczem ostrzyż | 
| owcę, zabierając jej futro. Weź rów- | 
grzyb został skradziony przez sze- 


nież oparty o ścianę worek ziarna. 


| Wracaj do miasta. 
Udaj się do portu i wejdź do 
tawerny znajdującej się z lewej | 


Wróć do miasta i idź do | 


szewca. Weź pastę do butów sto- 


jącą najbardziej w lewo na stra- | 
ganie. Włóż ją do skarpetki i daj | 
Saulowi. Otrzymasz w zamian fut- 
rzane pantofle. Idź do portu i za 
' pomocą rękawicy nabierz trochę 
' smoły. Użyj jej na worku, a nas- 
| tępnie przyklej do worka owczą 


wełnę. Wejdź do tawerny i daj Wi- 


kingowi futrzane pantofle. ten od- | 
waży się przysiąść do swoich | 
kumpli przy barze, dzięki czemu | 
odsłoni klucze zwijające mu przy | 


pasie. Użyj wosku na tych klu- 
zach, by zrobić ich odcisk. Póź- 


do kowala i daj mu odcisk z wos- 


ku. Poproś by zrobił z niego klucz. | 
en zgodzi się na to, pod warun- | 
kiem, że dasz mu psa, co oczy- | 


wiście natychmiast uczyń. 

W kieszeni połącz pióro z atra- 
mentem i serwetką z odciskiem ust. 
W ten sposób stworzysz list miłos- 


na most. Zobaczysz tam strażni- 
ka, który pilnuje przejścia. Daj mu 


list a ten natychmiast opuści swoje | 
| stanowisko pracy. Czego w końcu 
nie robi się dla miłości. Nie cze- 
kając długo, podnieś szlaban i idź 
| do Jaskini Larry'ego. i 


/ sisz rozmawiać z nim tak długo, 
| aż powie Ci jej cenę. Rozmowa bę: 
| dzie dość trudna, gdyż przez cały 


| ze strażnikiem stojącym na wieży. 
| Jest nim Wiking — Eryk Śmiały. Po | 
niej udaj się do niewidomego Sa- | | 
ma i podmień jego psa na fałszy- | | 
wego wykonanego przed chwilą | | 
z worka i wełny owczej. Udaj się | | 
| Lina jest za krótka, więc Wiking | 
i 
i 
i 
i 
i 
I 
j 
j 
J 
ji 
i 


Rozejrzyj się nieco po sklepie 
i porozmawiaj ze sprzedawcą. Po- 
wiedz, że interesuje Cię kula. Mu- 


czas uważa Cię za agenła (!). Gdy. 
poznasz cenę, która jest bardzo 
wysoka, opuść jaskinię i wróć do 
mapy. Wybierz kolejną lokację 
- kryjówkę Wikingów. Znajduje się 
ona na dole mapy. Porozmawiaj 


rozmawiaj z nim na wszystkie te- > 
maty i daj linę do bungee (tę zro* | 
bioną z biustonoszy). Ten natych: 

miast wejdzie na wieżę i skoczy. | 


zawiśnie. Wykorzystaj to i kluczem 
otwórz ich skarbiec. Z niego za* 
bierz złoto oraz bilet. Pozostaw wi: 
szącego Eryka i ponownie udaj się 


_ do Jaskini Larry'ego. Daj mu zło 

to. Niestety chcąc się popisać swo- | 
ją ruchomą ladą sprzedawca zbi: | 
y. Wyjdź poza miasto i skieruj się | 


je wszystkie trzy kule i nie pozos- 
tanie żadna dla Ciebie. W ramach | 
zadośćuczynienia otrzymasz łom. 

Wróć do miasta i idź do domu 


| wróżki Zyz. Nie zastaniesz jej, ale 
| zobaczysz za to dżina. Porozma* | ogł 


wiaj z nim wykorzystując wszystkie | 


| możliwości rozmowy a otrzy: £ | 
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— RET ZEEWACZJ 


GILBERT GOODMATE 


i 


| gdyż mas pas zabrany Saulowi 
| Maszyna jest jednak zepsuta. Mu- i 


9% 


mi znajduje się aluminiowy pręt 


masz świecącą postać. Opuść dom | 
i udaj się do portu. Porozmawiaj | 


z gościem w prochowcu stojącym 
przy tawernie. Powinieneś od nie 
go otrzymać środki usypiające 


Wejdź do tawerny i zabierz ser- | 
, wetkę ze stolika, przy którym up- | 
rzednio siedział Wiking. Na ser- | 
wetce jest wyszyty okręt Wikingów. | 
Następnie udaj się na wieżę, | 
gdzie Pit strzeże swej armaty. Za- | 
instaluj serwetkę na celowniku od | 
armaty i obudź Pita. Ten natych- | 


miast zacznie strzelać, co spowodu 
je zainteresowanie szewca Saula 
który również ucla się na wieżę. Sko: 


rzystaj z okazji, że stragan jest pus- | 
ty i zejdź na dół. Zabierz pas znaj- | | 
dujący się w maszynie do szycia. | 

Porozmawiaj ze sprzedawcą | 
| z sąsiedniego straganu. Dowiesz | 
| się o jego miksturze. Udaj się do | 
domu szeryła. Znajduje się on mię- | 
dzy kuźnią a domem wróżki. Wejdź | 
do środka. Zapoznaj się z książką | 
leżącą na stole. Otwórz łomem | 
skrzynię i zajrzyj do środka. Znaj- | 
dziesz tam książkę. Jak tylko ją | 


weźmiesz do ręki, wypadnie biała 
kartka. Podnieś ją. Możesz opuś 
cić dom i udać się ponownie do 
Barry'ego. Ten spisze umowę i wrę 
czy Ci miksturę hojności. 

Kolejną czynnością jaką mu 
sisz wykonać jest przeniesienie się 
w czasie. Oczywiście tylko jedna 
osoba może Ci pomóc. Jest nim la 
boratorium Eltona. Przed drzwia 


Zabierz go i porozmawiaj z Elto 


nem. Musisz go przekonać, żeby | 
zademonstrował działanie wehi- | 
kułu czasu. Po długich namowach, | 
uda Ci się go przekonać. Niestety | 
zepsuje się pas napędowy. Jednak 


Ty jesteś już na to przygotowany, 
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sisz podnieść z podłogi zepsutą 

sprężynkę. Poproś kowala, żeby | 
ją naprawił. Niestety kowal nie | 
będzie w stanie Ci pomóc, mimo | 
najszczerszych chęci. Musisz zna- | 
leźć inną drogę. Kowal doradza | 
Ci, żebyś poszukał zegarmistrza. | 


Tylko on będzie potrafił coś takie- 
go naprawić. 
Udaj się więc na most ze szla- 


banem. Pod mostem znajdziesz goś- | 


cia o nazwisku Lipton. Porozma- 


wiaj z nim wykorzystując wszyst- | 
kie możliwe tematy rozmowy. Nas- | 
tępnie udaj się przed dom i weź | 
dwie kule armatnie znajdujące się | 


w wodzie. Musisz je połączyć z alu- 


miniowym prętem. W ten sposób ; 


uzyskasz nieco oszukaną sztangę. 
Następnie udaj się do miasta i po- 
rozmawiaj z gościem słojącym 


pomóc w zamian za Twój występ 
ze sztangą. Oczywiście zgódź się. 


W zamian dostaniesz cudowny 
lek, trochę skrobi i wyciskarkę do | 
| gadkę. Jest to zwykła układanka, 


soku. Cudowny lek natychmiast daj 


| Arverowi. Otrzymasz w zamian | 
| filtr. ldź więc ponownie do Liptona | 
| i daj mu ten filtr. Sporządź rów- 


nież miksturę z miodu i środka na- 


| sennego. To również jemu daj. Gdy 
| zaśnie, zabierz mu kartę VIP Na- 
| stępnie idź do kuźni. 


Z niej zabierz młotek i idź do 


| swojego domu na górce. Masz tam 
| zegar, więc może wystarczy z nie- | 
go zabrać sprężynę. Spróbuj | 
młotkiem zniszczyć zegar z kukuł- | 
| ką. Rzeczywiście w ten sposób uzys- | 
| kasz sprężynę i będziesz ją mógł | 
| zainstalować w maszynie Eltona. | 
| Nie pozostaje nic innego, jak użyć 
| wehikułu czasu i przenieść się | 
| wprzyszłość. | 


Udaj się do wróżki Zyz. Wlej 
miksturę hojności do jej butelki 


z perfumami. Wówczas bez prob- | 


lemu otrzymasz kryształową kulę. 
Dostaniesz także szczotkę do od- 
kurzania. Masz już to, czego po- 
szukiwałeś, więc przenieś się do 


| swoich czasów. Udaj się do ta- 
| werny i daj kryształową kulę Da- | 
| venporłowi. Dostaniesz statek do | 
swojej dyspozycji. Możesz więc ru- | 
| szać na wyspę. i 
| Na wyspie odszukaj trzech pi- | 


ratów i porozmawiaj z nimi. Mu- 
sisz ich przekonać, żeby zdjęli oku- 
lary, bo głupio w nich wyglądają. 


' Następnie weź łopatę i zrób pod- 
"kop pod żelaznymi kratami do jas- 
/ kiń. Powinieneś znaleźć skrzynię, 
| którą oczywiście zabierz. ldź da- 
| lej jaskinią a kiedy będzie ciemno 
obok karmiącego gołębie. Jest | 
nim dr Freud, który zgodzi Ci się | 


korzystaj ze świecącej postaci. Wy- 
maga ona ładowania. Robisz to 
umieszczając postać na jasnym ka- 
mieniu znajdującym się na plaży. 

Jeśli dotrzesz do końca pierw- 
szej jaskini natkniesz się na za- 


którą musisz jednak wykonać za: 
nim zgaśnie świecąca posłać. Jeśli 
nie zdążysz, będziesz musiał zno- 
wu ją doładować i wrócić ponow. 
nie. W drugiej jaskini musisz spuś- 


| cić most na dół i zabrać dwa wiad: 
| ra oraz bambusowy kij. Niestety 


jedno z wiader jest dziurawe. Mu- 


| sisz więc wrócić do piratów i za: 


mienić stojący na półce cukier nc 


| cukier, który niesiesz w kieszeni. 


Nasłępnie poproś kucharza, by 
przyrządził coś dobrego do je: 
dzenia. Weź żelatynę, którą przy: 
rządzi kucharz i załataj nią dziu: 
rę. Wróć do jaskini i rozwiąż za: 
gadkę. Po jej rozwiązaniu prze: 


| dostań się za rzekę. 


W trzeciej jaskini szeryf szy” 


kuje magiczny eliksir, by ożywić 


martwego czarodzieja. Ostatnim 
składnikiem jest grzyb. Nie mo- 
żesz oczywiście dopuścić do tego, 


| więc chwyć księgę, której używa 
| szeryf. Zacznie się szarpanina. Po' 
| łaskocz szeryfa miotełką otrzyma: 
| ną od czarodziejki Zyz. Wówczas 
| szeryf ucieknie przez drugie wyjś: 
| cie z jaskini. Ty musisz jednak szyb: 
| ko wyjąć grzyb z zupy, zanim ten 
| zdąży się rozgotować. Użyj w tym 
| celu rękawicy i biegnij za szery: 
| fem. Gdy dotrzesz do łodzi, szerył 
| ją zniszczy. Będziesz musiał szyb: 
| ko skonstruować tratwę. Za pomo: 


cą bambusa wyłów z wody pływa: 


| jące w niej urządzenie. Weź od 
| kucharza fartuch i zajrzyj do kie: 
| szeni. Znalezionym tam młotkiem 


i gwoździami napraw ster. U pira: 
tów, na złomowisku znajdziesz pe: 
dały. Kawałek liny zdobędziesz 
z urządzenia pływającego. Wystar- 
czy, że teraz użyjesz liny, pedałów 
i zreperowanego steru na tratwie. 
Będziesz mógł ruszyć w pościg, 


| ale niestety tratwa okaże się zo 


słaba i zostaniesz schwytany przez 
Wikingów. Trafisz do ich wiosk 
na północy. 

Musisz postarać się, by nie 
sprzedano Cię na targu niewolni: 
ków. Wiesz, że najlepszy niewol- 
nik to taki, który posiada mocną 
budowę ciała i zdrowe zęby. Po- 
dejdź najpierw do recepcji w infor- 
macji turystycznej. Zabierz stam: 
tąd hełm. Gdy tylko go weźmiesz 
odpadnie z niego róg. Podnieś go 
i udaj się na plażę. Rogiem nar 
bierz trochę farby z wiadra i por 
czekaj na rozpoczęcie targu. No 
pierwszy ogień wychodzą niewol- 
nicy ubrani w slipki. Oczywiście 
nie chcesz, aby ktoś zainteresował 
się Twoją osobą, więc musisz zad- 


| bać o to by Twój wygląd odstra: 


szał. Użyj atramentu wraz ze szczo: 
łeczką do zębów. Następnie schy 
się po leżące na desce zwier 
ciadło. Rozbij je o deskę i podnie 
kawałek rozbitego szkła. Skorzys 
taj z łomu by wyłamać pokryw 


skrzyni ze skarbami. Potem niszcz | 
kolejne. Ostatnią da się bez trudu | 
otworzyć. Efektem tych poszuki- | 


wań będzie ziemniak i notatka. 


czas Gilbert porobi sobie mnóst 
wo takich pieczątek na ciele, któr 
po prostu go oszpecą. Jednak ni 
poprzestawaj na tym. Połóż po: 


duszkę pod fartuch i załóż go do 
góry nogami. Dodatkowo dołóż 
do tego szlafrok i będziesz miał | 
garb. Już nic bardziej szpetnego nie | 
wymyślisz. Jeśli jednak spodzie- | 
wasz się, że problem zakupu masz | 
już z głowy, to się mylisz. Niewol- | 
nicy, których nie udało się sprze- 
dać, następnego dnia są zrzucani | 
ze skały. Spróbuj zapytać malarza | 
na plaży, jak można się wydostać | 
z tej wyspy, odpowie Ci, że jedy- | 
nym sposobem jest przelot nad gó- | 


rami, tak jak robią to ptaki. 


Z pewnością niezbędne będą | 


Ci pióra, rama, do której będzies 
mógł je przymocować oraz klej d 


połączenia piór. Zacznij od rozmo- | 
wy ze starym Indianinem i daj mu | 
mydliny. W zamian otrzymasz pió- | 
ropusz i pudełko zapałek. Udaj się | 


do miejsca, gdzie walczą koguty. 


rystycznej i weź fajerwerki. ldź d 
miejsca, gdzie trzymają koguty 
i rzuć im zabrane fajerwerki. Efek 


będzie oczywisty, więc pozbieraj | 


pióra, jakie po nich zostały. 


wielki Wiking dręczyciel. Poroz 
mawiaj z nim, a dowiesz się, że jeśl 
wytrzymasz okropne tortury i ni 


roześmiejesz się, otrzymasz od nie- | 


go pióro. Musisz więc konieczni 
zabezpieczyć swoje stopy, by łas 
kotanie nie wywołało u Ciebie od 
ruchu bezwarunkowego. Ponow: 
nie udaj się do informacji turysty: 
cznej i tym razem porozmawia 
z niemęskim Wikingiem. Dowies 
się, że przeszkadza mu okropn 
owłosienie na łydkach i nie wi 
jak się tego pozbyć. Musisz zna 
leźć jakiś lepki papier do usunię 
cia owłosienia z nóg, by otrzyma 
od Wikinga krem do twarzy. 


Przejdź na plażę i weź ogłoszenie | 
z tablicy. Jako, że posiada klej | Ę 
z drugiej strony, zdecydowanie : 


przyda się Wikingowi. Użyj go na | 


nim, ale okaże się, że jedna kart- 
ka starcza tylko na jedną nogę. 
Nie pozosłaje nic innego, jak po- 


szukać kolejnej. Wewnątrz sali | 
bankietowej, gdzie Wikingowie | 
świętują udaną sprzedaż niewol- | 


ników znajduje się lep na muchy. 
Przy wejściu zostaniesz poproszo- 


' ny o bilet wstępu. Oczywiście jest 

Ziemniak przetnij szkłem. Otrzy- | 
masz coś w rodzaju pieczątki. Za- | 
nurz ją w wiadrze w farbą. Wów- | 


on w Twoim posiadaniu, gdyż zna- 
lazłeś go w skarbcu Wikingów. 
Niestety okaże się, że jest on już 
nieco przeterminowany, dlatego też 
skorzystaj ze szkła i wytnij z certy- 
fikatu dwie jedynki. Wykorzystaj 


je do biletu i wszystko będzie w po- | 
rządku. Zostaniesz wpuszczony | 


przez strażnika drzwi. 


Spróbuj wziąć lep na muchy, | 
jednak zostaniesz powstrzymany | 
przez wodza Wikingów. Musisz | 
znaleźć jakieś rozwiązanie, które | 
pozwoli Ci na odciągnięcie ich | 
uwagi. Wróć więc do miejsca, | 
gdzie odbywała się sprzedaż | 
niewolników i otwórz stojącą tam | 
beczułkę. W środku znajduję się | 
śmierdzące ryby. Weź łososia i za- | 
nieś do wodza. Efekt także będzie | 
| oczywisty, więc skorzystaj z zaist- | 
niałego zamieszania i zabierz lep. | 
Następnie użyj go na drugiej no- | 
dze Wikinga, a dostaniesz krem 


do twarzy. 


Teraz przejdź do dużego Wi- | 
kinga i nasmaruj sobie nogi kre- | 
mem. Oddaj się torturom, a nicze- | 
| go nie poczujesz. Oczywiście na- | 
Pozbieraj jeszcze kilka piór. Nas- | | 
tępnie udaj się do informacji tu- | 


grodą za dzielną postawę będzie 


jeszcze zdobycie ramy. 
Udaj się do sali bankietowej 


zostaniesz powstrzymany zarów- 


Wikingów. Aby pozbyć się wo- 


| tortur i piór kogucich. Wszystko 
dza, musisz wlać środek nasenny | 
do jego kubka. Środek ten jednak | 
nie działa zbyt długo, dlatego też | 


LETELO 


musisz szybko udać się do wiadra | 


| z marynałami i pchnąć je tak, by | 
wielkie pióro. Pióra są, pozostaje | | 


się przewróciło na podłogę. Ku- 


brać ramę. 
Pozostaje już tylko połączenie | 
wszystkich rzeczy. Tak więc użyj | 


| pióropusza, odkurzacza z piór, | 
no przez kucharza jak i wodza | 


gęsiego pióra, wielkiego pióra do | 


razem zaś przymocuj do ramy nit- 
ką do czyszczenia zębów znale- | 
zioną w zestawie toaletowym. 


PAŁ 


Następnego dnia wszyscy | 


niewolnicy, których nie udało się 


' sprzedać wyruszają na górę. 
| charz natychmiast rzuci się do | 
| sprzątania a Ty będziesz mógł za- | 
i wejdź wgłąb. Na jej końcu jest | 
wielki pieczony wieprz. Przy pró- | 
| bie wzięcia ramy, natychmiast | 
Przejdź nad sceną, gdzie stoi | 


Wraz ze skrzydłami pofruniesz da: 
leko, choć coś po drodze nawali 


| i nagle opadniesz na dół. Spad: 
niesz jednak tak szczęśliwie, że | 
wylądujesz w pobliżu chatki sze- | 
ryfa. Wrzuć do komina wielką kol- | 


bę kukurydzy. Huk wystrzałów spo: 


| woduje poddanie się szeryła. To już 
| koniec, pozostaje zobaczyć fina- 


łową animację. © 
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Jeszcze raz proszę © pomoc. Cała 
sprawa polega na tym, że nie mogę zna- 
leźć kwiatów. Proszę mi pomóc je zna- 
leźć, a już wiem, że potem będę je prze- 
malowywać na niebiesko. 
Mariola, Suwałki 
Jak tylko zawołasz Julię, przetnij 
nożem sznur by znaleźć się na jej balko- 
nie. Porozmawiaj z dziewczyną, obejrzyj 
kwiaty i ukradnij chusteczkę. Zejdź z bal- 
konu, obejdź karczmę a znajdziesz mło- 
| tek. Spróbuj za jego pomocą zrepero- 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


wać drabinę. Wejdź do swojego pokoju 
na piętrze, przyjrzyj się podłodze i wyj- 
mij z dziury jednego franka. Następnie 
kup u handlarza model katedry i rozbij 
go młotkiem. Idź do kwatery muszkiete- 
rów, strzel ze strzelby i pokaż rozbity mo- 
del katedry. Otrzymasz certyfikat, a kie- 
dy pokażesz go kapitanowi, dostaniesz 
przepustkę do Le Mans: W Le Mans mu- 
sisz zabrać rozkład jazdy dyliżansów 
oraz kwiaty, o które pytasz. Znajdują się 
one przed kwiaciarnią. 


ODPOWIEDZI 


REŻ BALDUR'S GATE 
z" 

Hełm Balduriana znajdziesz we Wrotach 
Baldura w gospodzie Hełm i Płaszcz (skrytka 
znajduje się za obrazem w pokoju, do którego 
prowadzą schody na zapleczu). Łuk Orłów znaj- 
duje się we Wrotach Baldura w gospodzie Sy- 
rena (jest w posiadaniu Marek, który jest na pię- 
trze, wcześniej jednak musisz podjąć się za- 
dania 6 zatruciu drużyny). 

Kamil Tomaszewicz, Piechowice 


4 BALDUR'S GATE 2 


A 
s 


1. Tors Kangaxa znajdziesz w dzielnicy 
mostów. Przeszukaj dzielnicę dom po domu. 
W jednym z nich, niedaleko „Pięciu Dzbanów* 
natkniesz się na kilka Minotaurów. Zabij ich, 
przeszukaj pomieszczenie i zejdź niżej. Znaj- 
dziesz się w takiej samej krypcie jak w kana- 
łach. Zabij lisza i weź tors Kangaxa. Pokona- 
nie tego ostatniego jest bardzo trudne. Mnie 
się to udało dopiero po przemianie w zabójcę. 

2. Upadłych paladynów znajdziesz w dziel- 
nicy mostów, zaraz przy wejściu. Będą walczyć 
z przemytnikami. Pomóż paładynom, reszta to 
pestka. 

3. Jest to również odpowiedź na pytanie 
Marcina Jemiołkowskiego z Warszawy. „Lego- 


—S$KRZYNKA KONTAKTOWA 


wisko Bezokiego Boga” i „Legowisko Beholde- 
rów" to nie jest ta sama lokacja. „Legowisko 
Beholderów" znajduje się w „Podmroku”, w po- 
łudniowo-wschodniej części jaskini. Część Wy- 
równywacza ma „Prastara Kula", z którą bę- 
dziesz walczył zaraz po wejściu. Zabij i przeszu- 
kaj -zwłoki. Ostatnią część Wyrównywacza 
znajdziecie w legowisku „Pożeraczy Umysłów*, 
w pomieszczeniu nadzorcy areny, na stole. 
Dziadek Zbyszek, 
Ostrowiec Świętokrzyski 


PODWÓJNE KŁOPOTY 
s BUDA TUCKERA 


Należy wyjść przez okno, jednak najpierw 
musisz nasmarować je mydłem. 
Kamil Tomaszewicz, Piechowice 


SER ANNO 1602 PL 
ZA 
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Podejdź do brzegu, podłyń statkiem i z je- 
go menu wybierz ikonę załadunku. 
Kamil Tomaszewicz, Piechowice 


4 HIDDEN ; 
FR AND DANGEROUS 
> 


Po wykonaniu tych czynności o których 
piszesz, udaj się wszystkimi ludźmi w stronę 
limuzyny. Pilnuje jej dwóch żołnierzy. Musisz 
ich zabić. Po tym misja się kończy. 

Kamil Tomaszewicz, Piechowice 


Swoje pytania i odpowiedzi 
do działu SOS 
możecie nadsyłać pocztą 
konwencjonalną, lub też pocztą 
e-mail na adres: sos©sgk.com.pl. 
Najbardziej aktywne osoby, 
które będą pomagać 
w rozwiązywaniu problemów, 

z jakimi borykają się inni gracze, 
nagradzane będą jak zawsze 
grą komputerową. 
Zachęcam do pisania. 

Jeśli adres e-mail 
ma być ujawniony czytelnikom, 
proszę to wyraźnie zaznaczyć. 


KNIGHTS Ę 
*/ 8 MERCHANTS 


żbej 


Nie istnieje żaden sposób na to, aby Twoi 
sprzymierzeńcy produkowali coś dla Ciebie. 
Kamil Tomaszewicz, Piechowice 


PYTANIA 


roo; BALDUR'S GATE 2 
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Wiem, że w kanałach pod Dzielnicą Świą- 
tyni znajduje się siedziba Łupieżców Umysłu 
w której ukryty jest młot potrzebny do stworze- 
nia Grom Feyera. Jednak by się tam dostać wy- 
magany jest klucz. Gdzie on się znajduje? 
Grzegorz Melniczak, Ostrów Wielkopolski 


<A -* RUNE 
Ój 


Jestem w etapie The Trickers Chamber. 
Nie potrafię go przejść. 
Wojtek Pokrzepa, Myszków 
4 FINAL FANTASY 8 
LA 
aa) 


Utknęliśmy w grze, a dokładniej w pierw- 


szej misji Squalla, Zelli i Selphie. Czarownica - 
Edea zaczarowała już Seifera w TIMBER. Lecz | 


teraz uktknęliśmy w DOLLET. Wiemy, że mu- 
simy wejść na stację telewizyjną, ale zagradza 
nam drogę. jakiś potwór, z którym nie da się 
walczyć. Co robić? 

Julka i Majtek, Kielce 


TKANDOR: TKE INUASION 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


Możesz 

usprawnić 

swoją postać 

jeśli w pliku 

team.ini 

' znajdującym 

się w katalogu 
, Picsteam 
poprawisz następujące parametry: 
Rank, Experience, Speed, Reaction. 
Możesz spróbować zmienić również 
inne. Wcześniej jednak warto zrobić 
kopię tego pliku. 


Aby włączyć 
kody naciśnij 
| (ENTER) 
i wpisz: 
| "Oh gresser 
Thomas, erlóse 
mlch!". Ponow- 
/ nie naciśnij 
by móc 
używać następujących kombinacji: 
+ [et] + (V]- odsłonięta cała mapa 
(F]+ (--] + (Z) szybsze budowie 
(=-F]+ (c + (E)- 1000 energii 
(EF]+ (-]+ £]- 1000 Xenit 


Uwaga! Jeśli masz problem z wpisa- 
niem litery „ó* nacisnij 


+ [+ (4) + (EJ z klawiatury 


numerycznej. 


Podczas gry 

wciśnij nastę- 
pującą kombi- 
nację klawiszy: 


prawy (EJ .(=e]. (H]. 


Otrzymasz zdrowie dla swojej drużyny. 


DESPGRADOS: 
WANTED DEAD OR ALIUE 


PCconow Fi 


EGHELON A 5 | Jeśli chcesz 


mieć dostęp 

do wszystkich 

zawodników, 

to rozpocznij 
grę i zatrzymaj ją w połowie rozgry- 
wki. Następnie przytrzymaj wciśnię- 
ty klawisz i wpisz 
„skibabyski”. 


' Aby uaktywnić 
kody naciśnij 
lewy [m _] 
+ [F") i wpisz 
kody z listy 
poniżej: 


MiSPRAADYS 


Vantedibe ad or Aliye 


tlmeless — zatrzymuje czas * Jeśli chcesz 
fidel castro — dialogi ką. pomyślnie 


dlc — zdrowi kończyć | | 
medlc — zdrowie per LGRDF00T: 


pawaknwni” e Am km: STADIUM OFF-ROAD RACING 


schnelder - kończy dany poziom oa_/f . 
clint - wygrywasz dany poziom ECHELON solę kla- 
— L wiszem tylda 


jackal — amunicja 
hollow man — niewidzialność i wpisz: 


zeus — boska pomoc 
show me all — pokazuje wszystkie 
przedmioty 


CALL TO POWER © 


Kiedy 
zaczniesz 
grę wpisz 
Leemur jako 
| nazwę 
Ta" | przywódcy. 
TOPOWER IIP | Nową se 
ga | rozpoczniesz 
. | z większą 
ilością 
pieniędzy. 


„STV_success 1". Misja zakończy się, 
lecz jeśli chcesz ją wygrać, musisz 
nacisnąć klawisz (ESC). 

Jeśli chcesz być nieśmiertelny, to 
przywołaj konsolę klawiszem tylda 

i wpisz: „srv_hero 1". 


GOLF RESORT TYCOON 


Jeśli chcesz otrzymać dodatkowe pienią- | 
dze to podczas gry wykonaj następującą | 


kombinację klawiszy: 


C=]. EF. (I. W. O. 


Jeśli chcesz osiągnąć maksymalną 


prędkość podczas gry, to w trakcie jazdy ) 


wykonaj następującą kombinację 


klawiszy: [se] + [===], (W). 


Wpisz 
MEGASAXON 
na ekranie 
„New Career" 
aby dostać 
 1,000,000 
dolarów. 
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Sfotografuje i zagra 


Hybrydy łączące w sobie kilka, nawet bardzo 
odległych od siebie funkcji, stają się coraz 
bardziej popularne. Finepix 50i firmy Fujitsu to 
kzziiczię WJ przykład urządzenia będącego jedno- 
- cześnie aparatem cyfrowym i... odtwa” 
rzaczem plików MP3. Sens powstawania 
tego typu kombajnów może być trudny do 
ocenienia, ale faktem jest, że Finepix potrafi dzielić pamięć pomiędzy 
zdjęcia i muzykę. Urządzenie wyposażone jest w złącze kart SmartMedia 
o pojemności do 128 MB. Część „fotograficzna” Finepixa to przetwornik 
CCD o 2,5 miliona pikseli pozwalający na wykonywania zdjęć w rozdziel- 
czości 2400x1800, 1600x1200, 1260x960 lub 640x480 punktów. Urzą- 
dzenie potrafi także nagrać krótkie filmiki o rozdzielczości 320x240 punk- 
tów. 


i Dyski coraz większe 


Firma Seagate zaprezentowała dyski twarde wyposażone w talerze 
© pojemności 40 GB (na jednym centymetrze kwadratowym mieści się aż 5 
gigubitów danych). Dysk zbudowany z dwóch takich talerzy ma pojemność 
uż 80 GB. Nowa seria wyposażona we wspomnianą technologię nosi ozna” 
czenie U i charakteryzuje się prędkością ohrotową 5400 obr/min, wew- 
nętrznym buforem o wielkości 2 MB, interfejsem ATA/100, transferem 
wewnętrznym na poziomie 54,5 MB/s i średnim czasem dostępu 8,9 ms. 

(o ciekawe, w kilkanaście dni po premierze dysków Seagate, firma 
Maxtor pokazała dwa nowe modele - DiamondMax DX540X i DX536X o po- 
jemności, odpowiednio, 80 i 100 GB! Oznacza to, że Maxtor opracował 
technologię „upychania” aż 50 GB danych na pojedynczym talerzu. Nowe 
dyski, tak jak modele Seagate, obracają się z prędkością 5400 obr/min 
i wyposażone są w 2 MB wewnętrznego bufora i interfejs ATA/ 100. 


Intel Tualatin 


Intel rozpoczął produkcję no- 
wego modelu procesora. Chodzi tu 
o nową wersję Pentium III wyko” 
naną w technologii 0,13 mikrona. | ZET 
Tvalatin, bo taką nazwę kodową „a ORO j 
nosi najnowszy P3, dzięki nowej 
technologii wykonania charakte" 
ryzuje się mniejszym poborem | 
mocy a co za tym idzie niższą J 
emisją ciepła. Dzięki temu może 
pracować z wyższymi częstotli» 
wościami zegara. Intel przygoto" 
wuje Tualatiny w wersji 866 lub 933 MHz oraz I, 1,06 i 1,13.GHz. Co cie- 
kawe jako pierwszy do sprzedaży trafi P3 Tualatin taktowany zegarem 
1,13 GHz. Jego głównym przeznaczeniem ma być praca w serwerach. 


4 aj 5 Sa 


DZWONKI.PL 


Wiele osób ma telefon komórkowy; dzisiaj to już nie jest 
szczyt marzeń tylko codzienność. Na stronie dzwonki.pl znaj. 
dziesz mnóstwo różnych melodii, które możesz ściągnąć (lub pos- 
łuchać) w formacie .vaw, oraz zdobyć „nuty”. Dostępne melodie 
sq dla trzech typów telefonów komórkowych: Ericssona, Nokii 
i Siemensa. Melodii jest ponad 700 i ciągle przybywa. Jeśli nie 
wiesz, jak można wprowadzić wybraną melodię do pamięci ko- 
mórki, skorzystaj z informacji zawartych na tejże stronie. Jest 
nawet lista najchętniej ściąganych dzwonków. 


WYBIERZ SWÓJ MODEL. 


=N=* pomi 


Ay; ddd 


"| 
Ę | Adres: http://dzwonki.pl kK | 


ARCHIWA BENE GESSERIT 


Jest to jeden z większych serwisów poświęconych Kronikom 
Diuny oraz ich autorowi, Frankowi Herbertowi. Jej zawartość jest 
naprawdę imponująca. Możesz zapoznać się z twórczością Her- 
berta, Jest tu mnóstwo informacji o filmach jakie powstały na kan- 
wie jego książek, grach kompis publikacjach. Mnóstwo 
tekstów, obrazków, pą 
grafik, animacji. Całość 
została przygotowana 
w przystępny sposób 
i, co ważne, po pol- 
sku. Gorąco polecam. 
Namiar nadesłał: 


| 
Adres: | pttp://www.diuna.ats.pl 
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OFICJALNA STRONA 
UNREAL CHAMPIONSHIP 


W końcu maja bieżącego roku po- 
jawiła się oficjalna strona Unreal Cham- 
pionship. Unreal Championship to ulep- 
szony Unreal Tournament, przygotowy- 
wany specjalnie na konsole Xbox. Na 
oficjalnej stronie znajdziesz najnowsze 
informacje o grze oraz nowe screeny 
z gry. Dostępne są również tapety na 
pulpit w różnych rozdzielczościach. 


Pik Edyca Widok Ulubione Marzędzia Pomoc 

+00 YO GW JI 4 „ad 9 
Zedzymaj Odłweż Sat  Wyszkaj Ulbwe Hułoia  Poczła Diuką Eduu | Dytkusja Realcom 

den [12] http //wwewwrurrealchamocnahip com 


i: Adres: 


THUNDERBOLT HALF-LIFE: 
OPPOSING FORCE 


Strona poświęcona pierwszemu rozszerzeniu do Half-Life'a — Opposing Force. Znajdu- 
ją się tutaj wszystkie informacje związane z Opposing Force. Jest mnóstwo grafik, map i mo- 
dów. Są kody do gry i rozwiązanie. Jest również dział „W produkcji”, w którym dowiesz się 
o zapowiadanym Thunderbolcie. Strona warta zainteresowania. 


rTWESĘ za Gie sli Maca WR EGO 

Pk Edycja Wd Ulkione Harzędza Pomog | 
e. % 5 ś » 4 r 4 s lą 

Wstecz ras ośila a R bana sa > Dnkią  Edytu val, Ai 

Agios |-€] bito: //www.oppowinyfoice prv.pl *] QPródi Łącza * 


BEEEET: " ": TESRRSECĄ 
Prunosznnir 


NIEŻ 


|Eędze gu >] 


:| http://www.opposing-force.prv.pl/ 
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Naprawdę tanie 

Sony projektując swój -_ R 
najnowszy aparat cyfrowy am 
zdecydowało się przygo” 
tować urządzenie o przy” l d 
zwoitych parametrach , 
i zarazem dosyć tanie. 
CyberShot DSC-P20 kosz- 
tować ma od 240 
do 299 dolarów 
a wyposażony jest 
w przetwornik CCD 
o 1,3 miliona pikseli 
i potrafi wykonywać zdję- 
cia o rozdzielczości 1472x 1104 punktów. Można nim rów: 
nież zarejestrować krótkie filmiki w rozdzielczości 
320x240 lub 1160x112 punkty. Aparat posiada 1,5-ca* 
lowy wyświetlacz LCD i trzykrotny zoom cyfrowy. Zdję- 
cia przechowywane są na kartach MemoryStick (typo- 
wych dla sprzętu Sony) a jako zasilanie służą dwie bate- 
rie AA. 


PlayStationiiBM 


Wszystko wskazuje na to, że Play Station3 nowa kon- 
sola Sony, zapowiadana na rok 2003 , wyposażona bę" 
dzie w procesor autorstwa IBM. IBMowi udało się pokon- 
ać Toshibę, która produkuje już chipset na potrzeby 
PlayStation 2 - układ Emotion Engine jest właśnie autor- 
stwa Toshiby. Sony razem z IBM reklamują nową konso- 
lę jako urządzenie zaprojektowane specjalnie z myślą 
o erze totalnej komunikacji i wyposażeniu dosłownie 
wszystkich urządzeń w moduły łączności szerokopusmo- 
wej. 


| Prawdziwie naręczny 


Amerykańska firma Matsuscom iż | 
pokazała chyba najmniejszy na świe- 
cie PDA (Personal Digital Assistant) 
czyli osobisty notatnik/terminarz. On' 
Hand PC umieszczono w... zegarku. 
W miniaturowej obudowie „upchnięty” 
został 16-bitowy mikroprocesor, 128 kB 
RAM i 2 MB pamięci Flash. Urządzenie wyposażone jest 
w monochromatyczny wyświetlacz o rozdzielczości 
102x64 punkty. OnHand PC posiada także niewielki 
głośniczek i coś w rodzaju dżojstika do przesuwania kur- 
sora. Oprogramowanie umieszczone w urządzeniu oferu- 
je funkcje terminarza, notatnika i książki adresowej. 
Nie zabrakło także dwóch prostych gier. Komputerek 
można połączyć z „poważnym” PC a dołączone do zes' 
tawu oprogramowanie pozwala na konwersję obrazów 
z „dużego” komputera do formatu używanego przez 
zegarkowe maleństwo. Cena tego cuda to 299 dolarów. 
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RE Kolorowy e-papier 


W numerze 2/01 pisaliśmy o pierwszych proto- 
typach elektronicznego papieru, czyli ultra cienkich 
wyświetlaczach mogących zastępować kartki pa- 
pieru. Firma E-Ink, która razem z Lucent Techno- 
logies opracowała wówczas prototypy monochro- 
mutycznych wyświetlaczy nawiązała współpracę 
z japońską firmą TOPPAN. W zamian za 4 miliony 
dolarów inwestycji TOPPAN uzyskała czasową wy* 
łączność na prawo do produkcji filtrów kolorów 
stosowanych w rozwiązaniach E-lnk. Pieniądze te 
przeznaczone będą bowiem na opracowanie barw- 

nej wersji cienkich wyświetlaczy. Nowe rozwiązanie E-Ink bazuje na zasto- 
sowaniu zestawu kolorowych filtrów pochłaniających określone długości fal 
świetlnych. 


Matrox 6550 


Matrox zaprezento: 
wał wreszcie następcę 4 
układów serii G400 i 
6450. Nowy układ G550 
W LUGALWECOLOLICH 
dzy innymi w karcie Matrox 
Millenium G550. Urządzenie 
wyposażone będzie w złącze 
we wyjście DVI (do monitorów 
SDRAM. Tak jak jej poprzednicy, 
generować jednocześnie dwa nie- , | 
Head) w  rozdzielczościach do 2048x1538 punktów i 32-bi- 
towej pulecie barw. Nowy Matrox jest szybszy od swoich starszych 
brad ale mimo to nie ma szans zagrozić bardziej zaawansowanym kon- 
strukcjom pod względem obróbki grafiki 3D. Matrox skupił się na dosyć 
nietypowym wykorzystaniu nowego układu. Nowa technologia HeadCas- 
ting Engine ma posłużyć do usprawnienia... komunikacji przez internet. 
Matrox planuje zastąpić wolne przesyłanie obrazu w wideo konferencjach 
wirtualnymi głowami generowanymi na bieżąco przez kartę na podstawie 
statycznych zdjęć rozmówców. Czy to się sprawdzi nie wiudomo, jedyny 
pewnik to fakt, że Matrox Millenium G550 trafi do sprzedaży w trzecim 
kwartale tego roku. 


AGP x4, cyfro- 
LCD) i 32 MB pamięci DDR 
Millenium G550 będzie umiał 
zależne obrazy (funkcja Dual 


Elektroniczne pluszaki 


Po szaleństwie Furbys przyszła kolej na tradycyjne, 
pluszowe misie wypełnione... zaawansowaną elektroni- 
ką. IPuppy, bo tak nazywają się cyfrowe pluszaki, wy- 
produkowane zostały przez firmę Sampo Technology. Są to 
dosyć nietypowe zabuwki, wyposużone są bowiem w funk- 
cję rozpoznawania mowy. Misiaczki potrafią rozpoznawać ludzką mowę 
bez potrzeby wcześniejszego uczenia ich poszczególnych głosów. Dodatko- 
wo, po podłączeniu ich do komputera umieją czytać na głos maile oraz tek: 
sty ze stron WWW. Sampo Technologies planuje produkcję misiów znających 
język japoński, chiński i angielski. 


Ę y 42 » ; 
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DREAMCAST CENTRE 


Niedawno powstała nowa strona poświęcona konsoli Dream- 
cast. Oprócz informacji na temat Dream(ast znajduje się tam 
także mnóstwo interesujących informacji o Xboxie, GameBoy 
Advance i GameCube. Informacji jest naprawdę dużo. Znajdziesz 
lam sporo recenzji i zapowiedzi, programów i filmów. Strona jest 
często uaktualniana i mimo, że niektóre działy sq jeszcze w fazie 
produkcji, bardzo interesująca. 


ISTAT4UJ 
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ALLO ALLO 


Strona poświęcona serialowi „Allo Allo", Jest ona. dostępna 
w angielskiej wersji językowej. Zawiera mnóstwo plików do 
ściągnięcia, w tym grafiki, kadry z filmów, tapety na pulpit, mu- 
zyczki. Sq informacje o poszczególnych postaciach z filmu oraz 
scenariusze poszczególnych odcinków. Jednym słowem, wszys- 
tko to co powinieneś wiedzieć o filmie. 

Namiar nadesłał: Buzon 


Hero 


Announcements 


A Kia R Arn Hie 1 


H Adies: | http://vww.coldcut.comivideolaa/ 7 | 
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GILDIA ND4SPD 


Strona poświęcona serii gier Need For 
Speed. Znajdziesz na niej wiele ciekawych in- 
formacji, felietonów, porad do gier. Sq też ta- 
peły, screeny z gier i wiele dodatkowych pli- 
ków, w tym także mody do gry. Na stronie 
możesz poczytać o różnego rodzaju sportowych imprezach, związanych z wyścigami samo- 
chodowymi, 1 zdążyły e już odbyć. 


AB Gilda ND4SPI Mi m 
BW Edycie Mój Ukibiene Neęśce Pemog 
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naczona jest dla nas- 

tolatków. Jej twór- 

zg RBC oo | cami jest dwóch czier- 
nastolatków. Tematy- 
ka strony traktuje 
o szkole, a dokład- 
niej o pomocach nau- 
kowych :) Znajdziesz 
na niej różne pod- 
powiedzi z pogrupo- 
wanych  przedmio- 
tów, wypracowania, 
prace. Każdy może 
podzielić się swoją 
wiedzą, do czego za- 
chęcają autorzy stro- 
ny. Ponadto możesz 
znaleźć tam dawkę 
dobrego humoru. Stro- 
na jest przejrzysta 
i może przydać się 
niejednemu już od 
września. 


Pierwsza płyta 


Pojawiły się już pierwsze pły- 
ty główne współpracujące z no- 
wą serią Pentium III Tualatin. Jej 
autorem jest firma Supermicro. |5::* 7 
Seria płyt, ozna-czona nazwą 
Universul Motherboard, potrafi Y 
pracować zarówno ze starszymi modelami Pentium 
Ill jak i najnowszymi Tualatin taktowanymi zegarem 
1,15 GHz. 


EŃEOZ"—TnuXK-NEEIENSPT "TE 
*« Nowe Kyro 


Chipset Kyro doczeka się niedługo nowych członków 
swojej rodziny. Firmy Imagination Technologies i ST 
Microelectronics, autorzy układów Kyro, zamierzają roz* 
począć produkcję dwóch nowych kości z serii Kyro. Pier" 
wszy z nich to $TG4800, podrasowana wersja Kyro Il 
pracująca z zegarem 200 MHz (standardowy Kyro Il 
— $1G4500 korzysta z zegara 175 MHz). Drugi układ to 
prawdziwa rewelacja - STG5500 czyli Kyro Ill. Ma on 
mieć całkowicie przeprojektowaną architekturę co zao” 
wocuje ponad trzykrotnym wzrostem wydajności. Wyko- 
nany w technologii 0,13 mikrona chip, pracujący z czę: 
stotliwością 205 MHz, wyposażony będzie w sprzętowy 
moduł przekształceń geometrycznych i generacji oświet- 
lenia obiektów (T8L) oraz cztery potoki renderujące pik- 
sele. Brak jednak na razie informacji czy Kyro III będzie 
posiadało moduł Pixel Shader czyli programowalną jed- 
nostkę pozwalającą na stosowanie dodatkowych efek- 
tów specjalnych (w tego typu rozwiązanie wyposażony 
jest GeForce 3 formy nVidia). 
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Opisywany wyżej Finepix nie jest osa- 
motniony. Aparat Konica e-mini także pot- 
rafi zarówno zrobić zdjęcie i zagrać. Jed- 
nak parametry urządzenia znacznie odbie" 
gają od Fujitsu Finepix 50i. Zastosowany w 
Konice przetwornik wyposażony jest jedy- 
nie w 300 tysięcy pikseli i pozwala na wykonywanie 
zdjęć w rozdzielczości 640x480 punktów. Niewielka jest 
także wbudowana pamięć - tylko 2 MB, co pozwala na 
zapamiętanie do 31 zdjęć w gorszej jakości lub 15 w pod- 
wyższonej. Nu szczęście aparat ma złącze kart Compact: 
Flash. Do przesyłania zdjęć i plików MP3 do i z urządze” 
nia służy interfejs USB. 


* XScale Intela 


Intel ogłosił, że już we wrześniu pokaże następcę pro- 
<esoru StrongARM produkowanego przez Digital Inc. No- 
wy układ, o nazwie XScale, przeznaczony będzie do prze- 
nośnych komputerków klasy Palm. XScale, oparty w częś- 
ci na architekturze ARM (autorstwa firmy o takiej sumej 
nazwie) będzie taktowany zegarem nawet do 1 GHz (pier- 
wsze wersje 300 MHz) i ma być ponad dwa razy szybszy 
od zapowiadanych układów Motorola Dragonball MX1. 


wiat komputerów gna do przodu, a my 

w pocie czoła próbujemy za nim na- 

dążyć. Okazuje się, że nie tylko sza- 

rzy zjadacze gier, ale również progra- 

miści dali wyprzedzić się sprzętowcom 

oco najmniej jedną generację. Fakt ten 

jest szczególnie widoczny na rynku kart graficznych, 

na którym od kilku lat króluje NVIDIA. W sytuacji, 

w której jeszcze nikt w pełni nie wykorzystał możliwości 

układu GeForce2, mamy już kolejną nowość w po- 
staci GeForce3. 

GeForce 256, GeForce2, Ultra, GTS, MX 

- na rynku dostępne sq dziesiątki odmian i wariantów 

kart graficznych wykorzystujących procesory NVIDII. 

Atu na dodatek kolorowe pudełka mamią niezrozu- 

miałymi hosłami, z których każde ma być gwarancją 

„najwyższych osiągów” i „rewelacyjnej jakości”, Jak 

połapać się w tym gąszczy kart graficznych? Przy 

okazji opisu karty graficznej Leadtek WinFast 

GeForce3 TD postanowiłem króciutko wprowadzić 

czytelników ŚGK w pozornie tajemnicze parametry 

i technologie, które decydują o wydajności i jakości 

obrazu, czyli po prostu o przyjemności czerpanej z grania. 


Karta graficzna WinFast GeForce3 TD pre- 
zentuje się bardzo dobrze pod względem jakości wy- 
konania. Złącza wyjściowe, szczególnie podatne na usz- 
kodzenia, zostały pewnie przymocowane do płyty dru- 
kowanej. Główny procesor oraz układy pamięci kryją 
się pod pokaźnych rozmiarów radiatorem, do które- 
go w centralnej części przymocowano wentylator. Radia- 
tor ściśle przylega do układów gwarantując odpowied- 
niq intensywność chłodzenia. WinFast GeForce3 TD 
został wyposażony w wyjście telewizyjne (5-Video) 
oraz DVI (cyfrowe złącze do monitora LCD). 

Instalacja karty w komputerze nie dostarcza 
większych emocji. Korzystając z dołączonych dysków 
(D bez problemu wzbogacamy nasz system o sterow- 
niki i dodatkowe programy (między innymi widoczny 
na grafice program WinFox, a także program do od- 
twarzania filmów DVD i oprogramowanie do kalibra- 
cji kolorów o nazwie Colorific). Ze względu na brak 
gier wykorzystujących możliwości GeForce3 cieszy 
fakt umieszczenia na dysku CD kilku programów 
demonstracyjnych, które przynajmniej częściowo 
wwidaczniają na ekranie polęgę nowego procesora 
graficznego. Wśród nich na szczególną uwagę 
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zasługują Chameleon i Zoltar, wykorzystujące funke- 
je dostępne jedynie w GeForce3. 


Pomysł na sposób opisania nowego produktu 
firmy Leadtek podsunęło mi sumo życie. Otóż jeden 
ze znajomych, osoba lubiąca pograć, ale nie interesu- 
jąco się zbytnio techniką komputerową, tak skwito- 
wał swoją ignorancję: „E tam, co mam się podniecać 
jakimiś nowymi technologiami, skoro ja nawet nie 
rozumiem hoseł na pudełkach”. Być może takich 
osób jest więcej, w związku z czym po- 
stanowiłem rozszyłrować niektóre z ta- 77 
jemniczych nazw i symboli zamieszczo- 
nych na opakowaniu karty WinFast 
GeForce3 TD. 

Na okładce najbardziej ekspono- 
wane miejsce zajmują trzy słormułowa- 
nia: „Memory 64 MB, Ulira Speed 4 ns 
DDR”, „Bus AGP 4X/2X" i „Processor Ge- 
Force3", Z pierwszym terminem chyba 
nie powinno być większych problemów. 
Mówi on o tym, że na karcie zainstalo- 
wano 64 MB pamięci typu DDR o czasie 
dostępu 4 ns. Nie wdając się w szczegóły 
można powiedzieć, że DDR to taki rodzaj 
pamięci, w której podwojono szybkość zapisu i odczy- 
tu danych dzięki odpowiedniemu wykorzystaniu cyk- 
lu taktowania. W opisywanej karcie nominalne tak- 
towanie wynosi 230 MHz, podczas gdy pod względem 
efektywności odpowiada ono taktowaniu 460 MHz. 


Efektowne ujęcia z nowej wersji programu testującego 3DMark2001. 


Dodatkowe oprogramowanie dostarczane przez firmę Leadtek. 
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Pojemność 64 MB to całkiem sporo i od razu rodzi się 
pyłanie: „po co tak dużo?”. Oczywiście po to, żeby jak 
najwięcej danych (o renderowanej scenie, czyli jej 
geometrii, oświetleniu i teksturach) potrzebnych pro- 
cesorowi graficznemu przechowywać bezpośrednio 
w pamięci karty. Dzięki temu bardzo szybki GeForce3 
nie musi „krztusić się” zbyt częstym korzystaniem 
z powolnych dla niego szyn AGP i pamięci głównej 
procesora. Problem ten jest mniej odczuwalny w przy- 
padku najnowszych płyt z chipsetami dla Pentium 4 
czy też specjalnych płyt dla AMD. Niestety, techno- 
logie te dopiero startują na rynku komputerów 
domowych i sq kosz- 
marnie drogie. 
Warto w tym 
miejscu zwrócić 
uwagę na jesz- 
cze jeden termin, 
który możemy 
znaleźć na dru- 
giej stronie pudeł- 
ka: „Lightspeed Me- 
mory Architecture”. Pod 
tym hasłem kryje się specjalna technolo- 
gia opracowana przez firmę NVIDIA, a polegająca 
na tym, że każdy z czierech potoków teksturujących 
ma niezależny dostęp do pamięc przez specjalne 
64-bitowe porty. Sam przyznam, że brzmi to trochę 
magicznie. Dla luika oznacza to po prostu zwiększe- 
nie wydajności w przypadku generowania scen w du- 
żych rozdzielczościach, czyli płynniejszą grę w roz- 
dzielczościach 1280x1024 i 1600x1200 punktów. 
„Bus AGP 4X/2X" jest chyba dla gracza najm- 
niej istotną informacją. Oznacza jedynie, że karta 
instalowana jest w złączu AGP (Accelerated Graphics 
Port — „przyspieszonym złączu dla grafiki”), a jej kon- 
strukcja przewiduje obsługę standardu AGP 4X. 
Liczby 2X i 4X oznaczają krotność szybkości taktowa- 
nia płyty głównej, z którą może pracować złącze AGP 
(np. jeżeli płyta główna taktowana jest na 66 MHz to 
wartości taktowania AGP będą wynosiły odpowiednio: 
dla 2X - 2x66=132 MHz, dla 4X - 4x66=264 MHz). 
W przypadku kart graficznych takich jak opisywany 
Leadtek WinFast GeForce3 TD, czyli kart z dużą 
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ilością pamięci na pokładzie (tutaj aż 64, a wkrótce 
128 MB!), szybkość dostępu do danych o teksturach 
przechowywanych w pamięci komputera ma mniejsze 
znaczenie, a więc spokojnie możemy uznać ten para- 
metr za mniej istotny przy zakupie karty graficznej. 
A teraz gwiazda wieczoru — procesor GeForce3. 
Ta informacja jest chyba najistotniejszą na pudełku 
i z niq związany jest kolejny interesujący termin: 
„nFiniteFX”, Jednak zanim rozszyfruję co kryje się 
pod tym pojęciem, opowiem w kilku zdaniach o pro- 
cesorze GeForce3. 
Procesor graficzny GeForce3 wykonany został 
w technologii 0.15 mikrona (mikron to jednostka 
miary oznaczająca 1/1000000 część metra). Sformu- 
łowanie „technologia 0.15 mikrona” oznacza, że naj- 
mniejsza odległość między dwoma ścieżkami umiesz- 
czonymi w układzie scalonym wynosi właśnie 0.15 
mikrona. Dla porównania w starszych układach NVIDII 
parametr ten wynosi: dla GeForce2 — 0.18 mikrona, 
dla GeForce 256 — 0.22 mikrona, dla R/VA TNT 2 
—0.25 mikrona i dla R/VA TNT — 0.35 mikrona. Tech- 
nologia 0.15 mikrona pozwoliła upchnąć na niewiel- 
kiej powierzchni aż 57 mln tranzystorów (w Pentium 4 
jest ich „tylko” 42 miliony). Co to oznacza dla nas, 
czyli odbiorców końcowych? Przede wszystkim, mo- 
żliwość stosowania większych szybkości zegara dla pro- 
cesora i pamięci, a także większą podatność tych ele- 
mentów na „podkręcanie”. Po drugie, umożliwiło zbu- 
dowanie bardziej skomplikowanego układu, a więc ofe- 
rującego większe możliwości. Procesor na karcie fir- 
my WinFast pracuje z częstotliwością 200 MHz, czyli 
tak jak większość kart GTS z GeForce2. Warto jeszcze 
wspomnieć, że GeForce3 w pełni sprzętowo wspoma- 
ga wykonywanie instrukcji DirectX 8 oraz umożliwia 
korzystanie z kompresji tekstur dla DirectX i S3TC. 
Zajmijmy się teraz rozszyfrowaniem wspomnia- 
nego wcześniej pojęcia. „nFinitefX” to nazwa nowej 
technologii wprowadzonej w GeForce3, której sercem 
sq dwie programowalne jednostki procesora o naz- 
wach Vertex Shader i Pixel Shader. Vertex Shader to 
jednostka odpowiedzialna za operacje na werteksach, 
czyli wierzchołkach trójkątów. Każdemu werteksowi 
przypisane są następujące parametry: współrzędne, 
kolor, półprzezroczystość, informacje o teksturze oraz 
dodatkowo informacje o mgle i odblaskach. Vertex 
Shader umożliwia m.in. stosowanie proceduralnych 
deformacji, interpolację animacji w metodzie klutek 
kluczowych, morfing, efekty mgły, efekty soczewko- 
we. Pixel Shader realizuje obliczenia związane z oświet- 
leniem sceny dla każdego piksela obrazu. Sprzętowo 
realizowane są m.in. efekty mapowania wypukłości, 
mapowanie środowiska, środowiskowe mapowanie wy- 
pukłości (po raz pierwszy w produktach firmy NVIDIA), 
proceduralne tekstury, obliczenia dotyczące rozkładu 
cieni oraz odbić obiektów. Dzięki zastosowaniu Pixel 
Shadera możliwe stało się zniesienie dotychczasowe- 
go ograniczenia w rodzinie procesorów GeForce polega- 
jącego na sprzętowym wspomaganiu obliczeń maksy- 
manie dla 8 źródeł światła. Teraz może ich być więcej. 
Uf, koniec teorii. Teraz oczywiście o tym, co tak 
naprawdę technologia ta oznacza dla gracza. Przede 
wszystkim możliwość sprzętowego realizowania nie- 
spotykanych dotychczas efektów, takich jak np. na- 
pinanie mięśni podczas ruchu postaci, a wszystko to 
bez obciążania procesora głównego! Ten z kolei może 
zajmować się w tym czasie skomplikowanymi oblicze- 
niami związanymi z SI (sztuczną inteligencją) postaci. 
Posługując się analogią do świata ożywionego można 
powiedzieć, że to taki rodzaj móżdżku, który raz 
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Wyniki testu 


Leadtek WinFast GeForce3 TD 


Wynik ogólny: 4514 

Wyniki w poszczególnych testach: 
Game I (Low Detail): 69.2 fps 

Game 1 (High Detail): 21.5 fps 

Game 2 (Low Detail): 73.2 tps 

Game 2 (High Detail): 37.4 fps 

Game 3 (Low Detail): 78.8 fps 

Game 3 (High Detail): 35.5 fps 

Game 4 (Nature): 20.6 fps 


Fill Rate (Single-Texturing): _ 578.7 MTexels/s i 
Fill Rate (Multi-Texturing):  1309.6 MTexels/s : 
High Polygon Count (1 Light): 16.0 MTriongles/s ; 
High Polygon Count (8 Lights): 3.1 MTriangles/s ; 


Environment Bump Mapping: 102.5 fps 

DOT3 Bump Mapping: 102.4 fps 
Vertex Shader: 38.2 fps 

Pixel Shader: 75.5 fps 

Point Sprites: 14.8 M$prites/s 


nauczony chodzić pozwala nam koncentrować się na 
grze w piłkę, a nie tracić czas na analizowanie co zro- 
bić, aby postawić lewą nogę przed prawą. Możliwa 
jest także realizacja efektu rozmycia obiektów w cza- 
sie ruchu. Co to oznacza dla atrakcyjności gier chyba 
nie trzeba pisać. Nie ma jednak róży bez kolców 
i oczywiście GeForce3 ma dwa istotne ograniczenia. 
Po pierwsze nie działają równocześnie T8L (Transtor- 
mation 8. lighing — skrółowa nazwa sprzętowego wspo- 
magania obliczeń transformacji i oświetlenia sceny) 
i Vertex Shader. W danym momencie działa tylko jed- 
na z tych jednostek. W takim przypadku przed progra- 
mistami zarysowuje się konieczność podejmowania de- 
cyzji, czy bardziej postawić na efektywność czy też na 
efektowność sceny. Miejmy nadzieję, że uda się im 
znaleźć kompromis między tymi elementami. Drugim 
ograniczeniem jest maksymalna liczba instrukcji 
składających się na programy dla nowych jednostek 
renderujących w GeForce3. W jednym przebiegu pro- 
cesor może wykonać do 36 operacji na pikselu (Pixel 
Shader) oraz do 128 instrukcji na jednym werteksie 
(Vertex Shader). Oglądając dołączone na CD demka 
już teraz można stwierdzić, że jest to całkiem sporo. 


Wskazówka 
na szybkościomierzu 


Kartę WinFast GeForce3 TD zestawiliśmy 
z innym produktem firmy Leadtek, a miano- 
wicie WinFast GeForce2 GTS. Proceso- 
ry w obu kartach taktowane są z szyb- 
kością 200 MHz oraz 
wykorzystano ten 
sam rodzaj pa- 
mięci (DDR, przy 
czym karta z proceso- 
rem GeForce2 wyposażona była 
w 32 MB pamięci). Zgodnie z oczeki- 
waniami GeForce3 wykazał największą 
przewagę nad starszym modelem w naj- 
bardziej wymagających fazach testu, a więc 
w scenach z włączonym parametrem „High Detail". 
Należy również stwierdzić, że różnice między kartami 
nie tkwiły jedynie w szybkości generowania, ale 


3DMark2001 


Leadtek WinFast GeForce2 GTS 


| Wynik ogólny: 2655 

i Wyniki w poszczególnych testach: 
i Gnme 1 (Low Detail): 53.9 fps 

ł Gome 1 (High Detail): 15.8 fps 

I Gome 2 (Low Detail): 40.2 fps 
 Gome 2 (High Detail): 13.2 fps 

| Game 3 (Low Detail): 58.3 fps 

1 Gome 3 (High Detail): 27.6 fps 

i Game 4 (Mature): 


nie obsługuje 


Fill Rate (Single-Texturing): 323.3 Mexels/s 
Fill Rate (Multi-Texturing): 607.3 Mlexels/s 
High Polygon Count (1 Light): 10.7 MTriangles/ś 
High Polygon Count (8 Lights): 2.9 MTriangles/s 


h Environment Bump Mapping: nie obsługuje 
i DOT3 Bump Mapping: 46.9 fps 

i Vertex Shader: 
i Pixel Shader: 

i Point Sprites: 


23.8 fps 
nie obsługuje 
1.5 M$prites/s 


Leadtek Wmfast GeforceJ TD 


producent: Leadtek 
http://www.leadtek.com 
polski dystrybutor: Komputronik 


ul. Reglowu 9 

60-113 Poznań 
http://www.komputronik.com.pl 
cena: 1949 zł 


również w jakości obrazu 3D. Tutaj nowej karcie 
firmy Leadtek wyraźnie przysłużyły się dodatkowe 
funkcje wspomagane sprzętowo przez procesor 
GeForce3. 

WinFast GeForce3 TD jest rewelacyjną kartą 
graficzną o fantastycznych możliwościach, ale... 
No właśnie, cena urządzenia jest bardzo wysoka. 
Na GF3 stać osoby naprawdę dysponujące nadmia- 
rem gotówki, tym bardziej, że na razie brak gier 
wykorzystujących w pełni możliwości karty. 


toomek 


HARDWARE 


ydawać by się mogło, że w tak 

prostym urządzeniu jak mysz 

komputerowa niewiele już moż- 

na zmienić, a ciężka, pokryta 

gumą kulka jest niezbędnym 

elementem tych urządzeń. Nic bardziej myl- 

nego. Dzięki nowoczesnej technice myszki mo- 
gą pozbyć się kulek. 

Dexxa Optical Mouse to właśnie jedna 

z coraz popularniejszych myszy bez kulek. Ko- 

rzysta bowiem z technologii optycznej nowej ge- 

neracji. Myszy optyczne są znane już od wielu 

lat i bardzo cenione wśród profesjonalistów. Ich 

największą wadą była jednak cena i koniecz- 


Ą Microsoft Mouse - Download Drlvers - Microsoft Internet Explorer 
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rych nie ma), zmorę obecnych myszy. Dodatko- 
wo taka mysz, pozbawiona jakichkolwiek części 
mechanicznych (poza mikroprzełącznikami 
w przyciskach), jest znacznie wytrzymalsza. 
Po raz pierwszy opisana konstrukcja myszki 
optycznej została wykorzystana przez Micro- 
soft w urządzeniach z serii IntelliEye/Intelli- 
Mouse. |, co ciekawe, testowana myszka Dexxy 
jest bardzo podobna do Microsoft Intelli- 
Mouse Optical. Taki sam, srebrny kolor obu- 
dowy, dodatkowe przyciski po bokach, prze- 
zroczyste, czerwone denko i jasno świecąca 
dioda z tyłu myszki — wszystko to jest żywcem 
zaczerpnięte z konstrukcji Microsoftu. Naśla- 
downictwo posunięte jest tak daleko, że z mysz- 
ką Dexxy działa oprogramowanie MS Intel- 
liPoint przeznaczone do myszy serii IntelliMo- 
use. To trochę dziwne, choć dla użytkownika tej 
myszki raczej bez znaczenia. 
Myszka wyposażona jest w rolkę, dwa standar- 
dowe przyciski oraz dwa dodatkowe, umieszczo- 
ne po bokach, nieco niżej niż przydski „pod- 
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Download the IntelliPoint software here free of charge. The latest 
driver allows you to scroll with the IntelliMouse? wheel and 
program all of the buttons on your mouse. 


[” Internet 


Pod adresem http://www.microsoft.com/products/hard- 
ware/mouse/driver/default.htm możesz znaleźć sterowni: 
ki Microsoftu doskonale działające z myszką Dexxy. 


ność używania specjalnej podkładki z nadruko- 
wanymi kolorowymi liniami. Jednak dzięki wy- 
korzystaniu najnowocześniejszej techniki oka- 
zało się, że można zbudować mysz działającą 
na każdym podłożu. Taka mysz wyposażona 
jest w dosyć silne źródło światła oświetlające 
powierzchnię pod myszką oraz „obser- 
wujący” ją przetwornik obrazowy CCD. 
Umieszczony w urządzeniu dosyć 
szybki mikroprocesor analizuje 
poszczególne obrazy i na pod- 
sławie zmian wnioskuje o kierun- 
ku i prędkości ruchu myszki. Układ 
zastosowany w Dexxa Optical Mo- 
use wykonuje taką operację aż 1500 razy na 
sekundę! Dzięki temu uzyskujemy bardzo dok- 
ładną mysz odporną na zabrudzenia rolek (któ- 


sławowe”. Także rolka działa jako przycisk, więc 
mysz Dexxy to aż pięć przycisków z czego 
trzy programowalne. Dołączone do urządzenia 
oprogramowanie pozwala przypisać przycisko- 
wi pod rolką i dwóm bocznym dodatkowe fun- 
kcje, jak wciśnięcie klawiszy funkcyjnych, dwu- 
klik, wciśnięcie kławiszy Page Down/Page Up 


Dexxa Optical Mouse 


Dexxa 
http://www.dexxaweb.com 


Multioffice Sp. z 0.0. 
30-390 Kraków 
ul. Zawiła 65 D 
120 zł 


Dexxa Optical Mouse Control Panel 


Buttons | Settings | About | 
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Dołączony do myszki soft 
pozwala na przypisanie 
funkcji dodatkowych kla- 
wiszy. 


(bardzo przydatne) lub scrollowanie w pozio- 
mie. Dodatkowo przycisk pod rolką może 
uruchamiać tryb lupy o regulowanym powięk- 
szeniu. Mimo to oprogramowanie Dexxy ustę- 
puje trochę innym tego typu rozwiązaniom, 
choćby Logitech MouseWare. Jednak zaw- 
sze można na własną rękę zastąpić je wspo- 
mnianymi sterownikami Microsoftu. 

Mysz wykonana jest naprawdę porządnie 
i choć jest zauważalnie tańsza od myszki Mi- 
erosoftu to w niczym jej nie ustępuje. Rolka 
pokryta jest gumą świetnej jakości i kręci się 
nią bardzo wygodnie z zauważalnym „przes- 
kokiem””. Zastrzeżenia można jednak mieć do 
dodatkowych klawiszy. Umieszczone są zbyt 
wysoko i w dodatku są lekko wypukłe. Przez to 
bardzo łatwo przypadkowo je wcisnąć podczas 
przesuwania myszki — trzeba się po prostu do 
nich przyzwyczaić, Mysz jest w pełni symetrycz- 
na, więc może służyć zarówno osobom prawo, 
jak i leworęcznym. 

Dexxa Optical Mouse to świetna pro- 
pozycja dla wymagających od myszki długiej 
i niezawodnej pracy. Brak kulki i wiecznie bru- 
dzących się rolek to niezaprzeczalny atut urzą- 
dzenia. Szkoda jednak, że jak na razie cena 
myszy optycznych jest zauważalnie wyższa od 
tradycyjnych konstrukcji. 

Adam Gregrowicz 


Umieszczona na spodzie 
urządzenia dioda LED oś- 
wietla jasno powierzch- 
nię pod myszką. 
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arty grafiki firmy ATI z układami 

serii Radeon, obok raczkujących 

kart Kyro, są chyba jedynymi, 

które mogą choć troszeczkę zugro- 

zić panowaniu nVidii na rynku 
akceleratorów graficznych. Radeon VE to propo- 
zycja dla tych, którzy nie mogą sobie pozwolić na 
pełną wersję Radeona, zrozumiałe więc, że wzbu- 
dza spore zointeresowanie. 

Radeon VE jest zauważalnie tańszy od peł- 
nego Radeona. Jednak obniżenie ceny zostało 
osiągnięte dzięki dosyć drastycznym posunięciom. 
0 karcie z pelnym układem AT/ Radeon pisaliśmy 
już w numerze 12/00, Radeon VE jest okrojoną 
wersją tamtego układu. Najbardziej rzuca się 
w oczy usunięcie jednego z potoków renderują- 
cych. Dzięki temu teoretyczna wydajność karty 
spada o połowę. W praktyce jest jeszcze gorzej, bo 
: Radeon VE został pozbawiony tak- 
że największej 


dumy ATI — silnika 

graficznego Charisma. A przypomnę, że 
Charisma potrafi obsłużyć do ośmiu źródeł 
światła, jej Transłorm Engine oblicza dane dla 
30 milionów trójkątów na sekundę. Dodatkowo 
w (harismie znajduje się pięć modułów zajmujących 
się skomplikowanymi obliczeniami geometrii jak 
Viewpoint Transform (przeliczanie perspektywy), 
Perspective Divide, Clipping (obcinanie niewidocz- 
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Właściwości: RADEON VE 


Barwa | Ff OtwayGL | 720 Bezpośrednie3D | Gl Opcje 
Doóhe | Karta | Monko: | Wydajność | Zarządzanie kokoami 


Radeon VE umie wyświet- 
lać obraz na zwykłym mo- 
nitorze, telewizorze lub 
monitorze LCD. Ale jedy- 
nie na dwóch z tych urzą: 
dzeń jednocześnie. 


nych i zasłoniętych obiektów) Keyframe Inter- 
polation (generowanie klatek pośrednich na podsta- 
wie danych początkowych i końcowych) oraz Vertex 
Skinning (usuwanie artefaktów na wierzchołkach 
brył). Tego wszystkiego Radeon VE nie potrafi rea- 
lizować sprzętowo, musi się tym zajmować procesor 
komputera. Jakby na osłodę tego faktu, 
w VE pozostawiono technologię 
HyperZ, która podobno zwiększa 
o 20% wydajność karty oraz 
sprzętową obsługę EMBM (Envi- 
ronment Mapped Bump Map- 
ping) i Dot3 Produkt. Jednak 
testy (wykonane na komputerze 
z procesorem Athlon 900 MHz 
i 256 MB RAM) w programach 
3D Mark 2000 i 2001 poka- 
zują wyraźnie, że Radeon VE 
przegrywa z GeForce 2 MX 
oraz Kyro Il (choć, co ciekawe, 
w 3Dmark2001 mu dorównoł), 
ale zauważalnie wygrywa z Mat- 
roxem G450 DualHead, który jest 
jednym z głównych konkurentów modelu VE. 

M to dlatego, że siła karty tkwi w dopisku 
„Dual Display Edition". Radeon VE obsługuje jed- 
nocześnie dwa wyjścia wizyjne, z których każde 
może pracować z inną rozdzielczością. Testowany 
model wyposażony był w standardowe wyjście VGA, 
złącze DVI do monitorów cyfrowych LCD oraz wyjś- 
cie telewizyjne 5-VHS/Composite Video. Dodatkowo 


Voodoo3 2000 .. 
Matrox 6450 
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w zestawie jest przejściówka ze złącza DVI na gnicz- 
do VGA, co pozwala podłączyć dwa zwykłe monitory 
(RT. Do korzystania z wielomonitorowego trybu pra- 
cy służy doskonały pakiet programów HydraVision. 
Dzięki niemu można zdefiniować do dziewięciu wir- 
tualnych pulpitów i przyporządkować mu dowolne 
z wyjść wizyjnych. Da się także „rozciągnąć” pulpit 
na dwa monitory. Daje to naprawdę spore możli- 
wości, choć akurat może nie w przypadku gier. Dos- 
konale także sprawdza się wyjście telewizyjne dają- 
ce rewelacyjny obraz — wyraźnie widać, że ATI ma 
zdecydowanie najlepsze układy obsługujące TV-0ut. 

ATI Radeon VE 32MB DDR Dual Display 
Edition to bardzo dobra karta dla osób, którym 
potrzebna jest praca z dwoma monitorami. Świetne 
oprogramowanie zarządzające, doskonała jakość 
obrazu i znośna wydajność w 3D wystawiają bardzo 
dobre świadectwo karcie. Jednak jeśli głównie grasz, 
to Radeon VE jest jednak odrobinkę za wolny. 


Adam Gregrowicz 


ATI Radeon UE 3EMB DOR 
Dual Display Edition 


ATI Tech. 
http://www.ati.com 
Komputronik 
ul. Reglowa 9 
60-113 Poznań 
http://www.komputronik.com.pl 
459 zł 
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Od niedawna dział Public Rela- 
tions Agencji MiNt zajmuje się 
wprowadzaniem na polski rynek 
modemów i kart muzycznych, 
dystrybuowanych przez firmę 
ACTION w Warszawie. Dzisiaj chciałbym przed- 
stawić 16 bitową kartę muzyczną 3D PCI. 


Karta jest zgodna ze standardem 
Microsoft Direct$ound 3D, A3D oraz EAX. 
Posiada również HRTF 3D oraz możliwość pod- 
łączenia zestawu 4 głośników. Stąd też karta 
zawiera cztery kanały (dwa przednie i dwa tyl- 
ne), nazywane systemem czterogłośnikowym. 
Jeśli podłączysz cztery głośniki i zagrasz w grę 
korzystającą z jednej wymienionych technolo- 
gii, o gdy w grze za Twoimi plecami będzie 
znajdowała się jakaś postać, wyraźnie będziesz 
słyszał ją za sobą. Próbkę wszystkich możliwoś- 
ci karty zawierają specjalnie przygotowane de- 
ma znajdujące się na płytce CD-ROM dołączonej 
do karty. 


Karta ma niewielkie rozmiary. Na śledziu 
znajduje się port gier oraz 
cztery gniazda: wejście 
liniowe, które łączysz 
z wyjściem audio, 
wejście mikrofonu i dwa 
wyjścia na głośniki (do wzmacnia- 
cza) przednie i tylne. Karta zapakowa- 
na jest w niewielkie, bardzo estetycznie 
wykonane pudełko. W środku znajduje się 
również płyta ze sterownikami oraz 20-stroni- 
cowa książeczka w polskiej wersji językowej. Co 
ciekawe dołączone sterowniki są do systemu 
DOS, Windows 95 i 98, Windows 2000, 
Windows NT oraz... Linux. Na płytce sq jeszcze 


(MifŁ by Zoltrix 


ZOLTRIX 
http://www.zoltrix.com 
Action sp. Z 0.0. 
ul. Jana Kazimierza 46/54 
01-248 Warszawa 


http://www.action.com.pl 
produkcja i promocyjna sprze- 
daż dla czytelników: 
MiNt 
ul. Jana Kazimierza 46/54 
01-248 Warszuwa 
http://www.mint.com.pl 

49 zł 


trzy odtwarzacze oraz mikser mogące być 
wywoływane jako osobne moduły, bądź cała 
wieża składająca się ze wszystkich tych ele- 
mentów — Audio Rack. 


Jak można się łatwo domyślić, służy on do 
odtwarzania płyt Audio-CD. Program pozwala na 
utworzenie listy ulubionych utworów do odiwo- 
rzenia. Istnieje możliwość ustalenia pewnej kon- 
figuracji aplikacji. Standardowo wyświetlana jest 
nazwa aktualnie odtwarzanego utworu, jego nu- 
mer na liście, bieżący czas ścieżki w minutach i se- 
kundach zarówno przy odtwarzaniu jaki nagrywaniu. 


Wyglądem jest bardzo zbliżony do odiwarza- 
aa (D. Służy do odtwarzania plików .rmi, „mid, 
„rd. 


Ostatni odtwarzacz, zapewne najchętniej 
wykorzystywany, obsługuje formaty .mp3, 
„wav, „dat, .mpg. 


Najważniejszą aplikacją jest mikser. 
Umożliwia on kontrolowanie poziomu dźwięku 


Cechy produktu 


16 bitowy dupleks nagrywania i odtwarzania 
System dźwięku 3D Surround, 4 niezależne kanały 
HRTF 3D — dźwięk przestrzenny 
Możliwość pracy z zestawem 2 lub 4 głośników 
Wbudowany bufor dla słuchawek 32 ohm 
Nagrywanie SPDIF, częstotliwość próbkowania 44 kHz, 24 bity na próbkę 
Automatyczne wykrywanie poziomu sygnału na wejściu SPDIF 
Stereofoniczne analogowe miksowanie CD i wejścia liniowego 
Stereofoniczne cyfrowe miksowanie Wave, Voice i cyfrowego CD 
Miksowanie dźwięku z mikrofonu 
Możliwość załadowania Wavetable, obsługa DirectMusic 
OPL3 FM Syntetyzer 
Do 15 kanałów melodycznych i 5 rytmicznych 
Intertejs MIDI zgodny z MPU-401 MIDI UART i SoundBlaster MIDI 
Dwukanałowy port GAME 


Parametry 


Procesor dźwiękowy: (MI8738 
Wavetable: oparta na DLS 
Magistrala: PCI 

Odstęp sygnału od szumów: > 85dB | 


4 Wyjścia audio: 4 niezależne 

$ (kwadrofoniczne) 4 
Wejścia audio: stereofoniczne wejścia | 
liniowe, CD i dodatkowe oraz wejście 

4 mikrofonu 

Zgodność: Microsoft DirectSound 

i Direct Sound 3D, A3D i EAX 


każdego z wejść oraz wyjść audio. Umieszczono 
na nim mnóstwo kontrolek, które pozwalają na 
dostosowanie dźwięku do własnych potrzeb. 
Najważniejsza jest oczywiście kontrolka służąca 
do regulowania poziomu głośności. Jest rów- 
nież ta służąca do nagrywania dźwięku. Każde- 
mu typowi sygnału wejściowego i wyjściowego 
odpowiada konkretny suwak poziomu głośnoś- 
ci umieszczony pionowo, oraz suwak balansu 
pomiędzy głośnikami, umieszczony poziomo. 
Mikser posiada jeszcze wiele przydatnych opcji, 
które z pewnością przydadzą się bardziej za- 
awansowanym melomanom. 


Z pewnością MiNt Karta Muzyczna 3D PCI 
nie jest tak doskonała, jak karty firmy Creative 
z serii SoundBlaster Live!. Jednak porównując 
jej możliwości do ceny, to naprawdę więcej ra- 
czej trudno oczekiwać. Niezłe oprogramowanie 
do odtwarzania muzyki w różnym formacie, 
oraz polska instrukcja także wpływa na dobrą 
ocenę produktu. 

Na koniec ważna informacja. Firma MiNt 
informuje, iż wszyscy którzy chcą dokonać za- 
kupu tej karty w cenie promocyjnej (niż- 
szej niż podana w stopce), mogą tego 
dokonać w sklepie internetowym 
MiNt. Wystarczy napisać, iż jest 
się stałym czytelnikiem nasze- 
go pisma. Wówczas nie będą pobierane 
żadne opłaty manipulacyjne oraz pocztowe. 
Arkadiusz Matczyński 
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rackballe, czyli „koty” stają się 

coraz popularniejsze. W nume- 

rze 5/01 opisywaliśmy Logitech 

TrackMan Marble FX, Track- 

ball Mouse to kolejna z tego 
typu mutacja myszki. Jej producentem jest 
firma X-Tecnologies. Trackball Mouse jest 
pierwszym tracballem, jaki został wprowadzo- 
ny do dość bogatej oferty urządzeń wskazują- 
cych firmy. Zobaczmy więc, czy okaże się lep- 
szy od zwykłej myszki. 

Trackball utrzymany jest w szarej tonacji. 
Korpus jest jaśniejszy, natomiast przyciski, rol- 
ka oraz kulka są ciemno-szare. Jest to dość 
praktyczne, gdyż zbierający się kurz nie będzie 
aż tak widoczny. Trackball posiada 5 przycis- 
ków oraz pionową rolkę (suwak) umieszczoną 
pośrodku. Kulka umieszczona jest na przedniej, 
górnej części trackballa, z tym że dostęp do niej 
możliwy jest wyłącznie poprzez palec wskazu- 
jący — w przypadku TrackMan Marble FX 
można było używać również kciuka. 

Kobel łączący trackballa z komputerem 
nie jest imponującej długości, wynosi zaledwie 
140 cm. Podłączany jest on do złącza USB. Jeśli 
nie posiadasz takiego w swoim komputerze, to 
nie musisz się martwić. Firma X-Tecnologies 
pomyślała o użytkownikach starszych płyt 
głównych i dołączyła do zestawu przejściówkę 
z USB na PS/2. Urządzenia nie da się więc 
podłączyć jedynie do komputerów wyposażo- 
nych wyłącznie w złącze szeregowe. Przejściów- 
ka jest świetnym pomysłem, gdyż niekiedy 
można mieć nawet dwa wejście USB zajęte, 
a port PS/2 zawsze jest wolny. 

Jak pisałem, przydsków jest pięć. Trzy 
z nich można dowolnie zaprogramować. Służy 
do tego program Mouse Control Panel. 


Testowaliśmy 


Logitech TrackMan Marble FX 


| 
Polski dystrybutor AB SA 


IUEEM «m | 
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Left side button 


Right side button 


[Right Sail -J 


Konfiguracja rolki, przy” 
csków z prawej strony 
oraz przycisków z lewej 
strony. 


Nie jest on tak rozbudowany, jak miało to 
miejsce w przypadku TrackMan Marble FX, 
ale spełnia swoje podstawowe funkcje. Przy 
jego pomocy możesz skonfigurować poszcze- 
gólne przyciski, szybkość działania trackballa 
oraz rolkę. 

Korzystanie z urządzenia nie nastręcza 
trudności. Większość dostępnych na rynku ma 
tylko możliwość kierowania kulką za pomocą 
palca wskazującego, więc Trackball Mouse 
jest typowym ich przedstawicielem. Szary kolor 
jest praktyczny, choć pewnie więcej jest zwolen- 
ników białego. Jedyne zastrzeżenie można 
mieć do zbyt krótkiego kabla (to jest niestety 
zmora X-Tecnologies). 

Trackball Mouse jest zwykłym track- 
ballem, bez większych „bajerów”. Wart jest 


Konfiguracja szybkości 
kulki oraz zbliżenia oraz 
zaawansowanych usta" 
wień trackballa. 


Trackball Mouse 


X-Tecnologies 
http://www.xtecnologies.com 


Manta 
ul. Rysy 33 
02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 


119,90 zł 


jednak swojej ceny. Oczywiście pod warunkiem, 
że lubisz używać nietypowych myszek. Ja po- 
nownie wracom do swojej białej, zwykłej mysz- 
ki z rolkami. 


Arkadiusz Matczyński 


SOFTWARE 


eria EduROM autorstwa Young 

Digital Poland cieszy się świet- 

ną opinią. Na naszych łamach 

miałem już okazję zaprezento- 

wać założenia Projectu | - Szko- 
ła i jeden z przedmiotów — Biologię ($6k 3/01) 
z serii GI dla pierwszych klas 
gimnazjum. Dzisiaj chciałbym 
przedstawić całą serię P4 przez- 
naczoną dla uczniów szkoły 
podstawowej. 

Pakiet P4, jak sama 
nazwa wskazuje przeznaczony 
jest dla uczniów czwartej klasy 
szkoły podstawowej. Pakiet 
podzielony jest na cztery części: 
Język polski, Matematykę, 
Przyrodę oraz Historię i spo- 
łeczeństwo. Podobnie jak mia- 


ło to miejsce z Geografiq i Biologią, każda 
z części posiada osobne lakierowane opako- 
wanie, a w nim CD-ROM w bardzo ciekawym, 
nietypowym plastikowym pudełku. Dodatkowo 
cała seria posiada jedno wspólne opakowanie 
zbiorcze, stanowiące swoiste etui. W nim miesz- 


Działania niewykonalne 


na liczbach naturalnych 


Jeżeli odjemna jest mniejsza od 
odjemnika, to działanie ty nie jest 
wykonalne na liczbach naturalnych. 
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czą się właśnie wszystkie cztery części tej serii. 
Jest to bardzo ciekawy pomysł, zapewniający 
świetny efekt wizualny. W części Język polski 
znajduje się dodatkowo płyta instalacyjna, kar- 
ta rejestracyjna oraz książeczka — podręcznik 
użytkownika. 

Instalacja jest bardzo prosta. Program two- 
rzy swój katalog i w razie konieczności aktua- 
lizuje pliki systemowe. Z menu, które pojawia 
się po zakończeniu instalacji, można wybrać 
dowolną lekcję z dowolnego przedmiotu. Wów- 
czas program poprosi o odpowiednią płytę. 
Wspólne menu jest już znakiem firmowym 
Young Digital Poland i doskonale się spraw- 
dza. Można również zrobić inaczej: najpierw 
włożyć interesującą Cię płytę do napędu, a wy- 


Na osi liczbowej przedstawiono 


odejmowanie, którego jeszcze 
nie umiemy wykonać. 


To MER gt jest moją ulubioną stacją. 


Do | i ń przyjechal redaktor naczelny. 
Trzeba naprawić to | 
Dziennikarz napisal artykuł o polskich 


Jeżdżę z LGTĄ w samochodzie. 


świetlone menu od razu pokaże, co na niej się 
znajduje, rozwijając właściwy spis treści. Oczy- 
wiście przez cały czas masz możliwość wybra- 
nia z menu zupełnie innego przedmiotu. YDP 
poszło nawet dalej w procesie „uprzyjaźniania” 
intertejsu i wstawiło uniwersalne funkcje, które 
można uaktywnić w dowolnym momencie, bez 
względu na to, która płyta znajduje się w na- 
pędzie. Sq to na przykład notatki, czy zakładki. 

Na każdej stronie tematu znajdują się trzy 
paski narzędziowe, z których najważniejszy jest 
nawigacyjny. To dzięki niemu możesz poruszać 
się zarówno między poszczególnymi tematami, 
jok i całymi rozdziałami, bez konieczności po- 
wrotu do spisu treści. 

Wszystkie tematy podzielone są na dwie 
części: wykładową i ćwiczebną. W pierwszej 
części możesz nauczyć się materiału, natomiast 
w drugiej sprawdzić czy wszystko zapomiętałeś. 
Dodatkowo jest jeszcze niezwykle przydatna 
funkcja „Zapamiętaj", w której znajdują się 
najważniejsze rzeczy z danego rozdziału, które 
muszą zostać zapamiętane. 

Oczywiście, podobnie jak Biologia i Geo- 
grafia z serii GI, tak i pakiet P4 stanowi 
integralną część z całym pakietem I-Szkoła, 
w skład którego wchodzą internetowy portal 
edukacyjny eduNET oraz platłorma sieciowa 
EduLAN. O tym jednak pisałem przy prezentacji 
Biologii, więc zainteresowanych odsyłam do 
numeru ŚGK 3/01. Teraz pokrótce przedstawię 
poszczególne części pakietu. 


Składa się z dwóch płyt CD-ROM. Materiał 
zawarto w B rozdziałach głównych. Są to: kino, 


komputer, pismo, mowa, literatura 
i obraz, radio, teatr, prasa. Jak moż- 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


Planeta, na Której mieszkamy — Ziemia. 
tak jak me planety (no. Wenus, Mars 


zy Jowisz) obiega Siońce po trbucie 


na więc wywnioskować są to podsta- Mega rwa 2s pia 


godzin, Ten okres nazywany 


wy wprowadzające do języka pol- 
skiego. Nie znajdziesz tutaj omówie- 
nia utworów literackich. Za to mo- 
żesz zapoznać się z życiem i twór- 
czością najsłynniejszych polskich pi- 
sorzy. Materiał przedstawiony jest 
w formie ćwiczeń i zabawy. Podczas 
wędrówki po poszczególnych rozdzia- 
łach natkniesz się na wysokiej jakoś- 
ci ilustracje, zdjęcia a nawet filmy. Materiał 
wykracza nieco poza sam język polski dzięki 
opcji „Ciekawostka”, Tam znajdziesz mnóstwo 
ciekawych informacji, o których na lekcjach 
języka polskiego możesz się nie dowiedzieć. 


Podobnie jak Język polski, składa się 
z dwóch płyt CD-ROM. Materiał podzielono na 
5 rozdziałów. Do nich należą: liczby naturalne, 
działania pisemne, ułamki zwykłe i dziesiętne, 
figury płaskie, prostopadłościany. Wędrując po 
materiale dowiedzieć się możesz co to jest sys- 
tem dziesiątkowy i rzymski, jak dzieli się z resz- 
tą, jakie są dzielniki i wielokrotności liczb natu- 
ralnych, czym różni się liczba pierwsza od zło- 
żonej. Dowiesz się również o dodawaniu, odejmo- 
waniu, mnożeniu i dzieleniu liczb zarówno spo- 
sobem pamięciowym, jak i pisemnym. W roz- 
wiązaniu poszczególnych zadań pomocna jest 
możliwość włączenia kalkulatora zróżnicowa- 
nego dla sposobu pamięciowego oraz pisem- 
nego. Poszczególne lekcje także przedstawione 
są w przyjazny dla oka sposób. Ważne defini 
cje znajdują się w specjalnie wydzielonej opeji 
„Definicje”. Na płytach oprócz samych zadań 
znajdziesz także informacje o najsłynniejszych 
matematykach. 


Historia i społeczeństwo 


Także i ten przedmiot składa się z dwóch 
płyt CD-ROM. Tutaj materiał został rozdyspono- 


orbicie 


wany na 5 rozdziałów. Sq to: ja i moja rodzina, 
ja i szkoła, nojbliższa okolica, Rzym, moja oj- 
czyzna, Polska i świat dawniej i dziś. Z pierw- 
szej lekcji dowiesz się nieco o historii życia, 
następnie jak żyli ludzie pierwotni, później 
przekonasz się jakie życie wiedli Egipcjanie. Ko- 
lejny rozdział traktuje o szkole, koleżeństwie 
i przyjaźni a także pokazuje jak działała szkoła 
w najdawniejszych czasach. W kolejnych częś- 
ciach zapoznasz się z polskimi regionami, jak 
również dowiesz się ciekawych informacji o bo- 
gach Grecji i Rzymu, teatrze i igrzyskach. Nie 
zabraknie też informacji o naszych królach pol- 
skich, czy najsłynniejszych odkrywcach. Cieka- 
wą opcją jest „Słowniczek”, w którym znaj- 
dziesz w każdej chwili opis niezrozumiałego 
wyrazu. 


Ostatnia część serii zawarta jest aż na 
trzech płytach. Rozdziałów nie ma aż tak dużo, 
bowiem tylko 6, ale sq one bogato ilustrowane, 
stąd konieczność zwiększenia ilości płyt. Posz- 
czególne rozdziały traktują o: krajobrazie naj- 
bliższej okolicy, powietrzu, wodzie na Ziemi, 
skałach, minerałach i glebach, faunie i florze, 
człowieku i środowisku. Przeglądając ich za- 
wartość dowiesz się wszyst- 
kiego o ekosystemie, zapo- 
znasz się z problemami 
ekologii, poznasz systema- 
tyczny podział organizmów 


Bez aparatów tienowych 


Ryby oddychają tlenem 
rozpuszczonym w 
wodzie. Narządami 

przystosowanymi do 
oddychania w wodzie 
są skrzela 


sz 


ś 
skrzelówe 
Ed 


EduROM Szkoła Podstawowa — Strefa PY 


producent: Young Digital Poland S.A. 


polski dystrybutor: Young Digital Poland S.A. 


ul. Słowackiego 175 
80-298 Gdańsk 
http://www.ydp.com.pl 
cena: 269 zł 


żywych. Do Twojej dyspozycji oddano również 
kilkadziesiąt map z indeksami, Wszystko to, 
jak zwykle, w formie wysokiej jakości zdjęć, 
obrazków i animacji. 


Podsumowanie 


* Z pewnością pakiet ten jest świetną kopal- 
nią wiedzy. Jednok traktować go należy raczej 
jako uzupełnienie tego, czego można dowie- 
dzieć się w szkole. Zdecydowanie poszerza zdo- 
bywaną tam wiedzę i świetnie nadaje się do 
powtórek przed sprawdziana- 
mi. Będzie też bardzo przy- 
datny do robienia różnego 
rodzoju referatów, dzięki mo- 
żliwości drukowania wybra- 
nych zdjęć. No i nojważniej- 
sza rzecz — nauka połączona 
z zabawą zawsze jest bardziej 
skuteczna. 


Arkadiusz Matczyński 


HARDWARE 


roducenci klawiatur prześcigają 

się w projektowaniu urządzeń 

wyposażonych we wszelkiego 

rodzaju wodotryski. W każdym 
sklepie można znaleźć klawiatury bezprzewo- 
dowe, z dziesiątkami dodatkowych klawiszy, wy- 
posażone w huby USB, touchpady i inne gadże- 
ty. Jest tego tyle, że czasem trudno znaleźć nor- 
malną klawiaturę. 

X-Board to model podstawowy, przysto- 
sowany do podłączania przez złącze PS/2 
(w zestawie brak przelotki do dużej wtyczki). 
Wykonana z jasnego tworzywa o standardo- 
wym kolorze wyposażona jest w 105 klawi- 
szy. W tym także w te wymyślone przez Billa 
Gatesa, czyli trzy dodatkowe przyciski upchnię- 
te pomiędzy Ctrl i Alt służące do rozwijania 
menu „Start” i rozwijania menu podręcznego 
(uzyskiwanego normalnie prawym przyciskiem 
myszki). Sprzedawana w Polsce wersja X-Board 
wyposażona jest w układ klawiszy zgodny 
z polską normą. Z czym to się wiąże poczytaj 
w ramce obok. Mi osobiście takie rozmieszcze- 
nie klawiszy nie za bardzo odpowiada, bo 
od wielu lot używam klawiatur w układzie 
QWERTY. Jest to jednak kwestią gustu oraz 
przyzwyczajenia i nie można traktować tego 
jako wady testowanego urządzenia. 

Tak samo, jak w przypadku opisywanej 
miesiąc temu Multimedia Board, na X-Board 
pracuje się bardzo dobrze. Klawisze pracują 
niezbyt miękko ale i zarazem nie za twardo. 
Wyraźnie można też wyczuć moment „chwycenia” 


a < 


t t R: W 
Gi Gr Ria bę 


| +0 Tak oznaczone są klawiatury 


X-Tecnologies wyposażone 
w polski układ klawiszy. 


Jedną z największych wad opisywanej 
miesiąc temu klawiatury Multimedia Board 
był włoski nadruk i układ klawiszy. Firma 
Manta zapewniła nas jednak, że wszystkie 
sprzedawane klawiatury X-Tecnologies są 
już przystosowane do polskich warunków. 
Wszystkie egzemplarze posiadają układ 
klawiszy zgodny z polską normą. Trzeba tu 


wiedzieć, że 99 procent używanych klawiatwr nie jest z nią zgodna. Popularny układ QWER- 
TY jest układem angielskim. Klawiatura Multimedia Board (oraz opisywana tu X-Board) mają 
układ QWERTZ a polskie znaki uzyskuje się nie przez naciśnięcie klawisza Alt i znaku bez 
ogonka” lecz przez bezpośrednie naciśnięcie wydzielonych klawiszy (koło przycisku Enter). 


Aby używać takiej klawiatury nale- 
ży w Windows wybrać układ „Połski” 
a nie „Polski programisty”. g==—=>— 


To oczywiście utrudnia trochę pracę osobom 
przyzwyczajonym do klawiatur QWERTY, bo 
oprócz innego sposobu uzyskiwania znaków dia- 
krytycznych całkowicie zmienione jest ułożenie znaków uzyskiwanych przez wdiśnięcie Shift 
i klawiszy cyfr. Faktem jednak jest, że zastosowane w Multimedia Board i X-Board 
rozmieszczenie klawiszy jest zgodne z polską normą i nie można mw nic zarzucić. 


klawisza co bardzo ułatwia pisanie. Klawiatura 
jest bardzo zwarta. Zauważalnie mniejsze są 
odstępy pomiędzy poszczególnymi blokami 
klawiszy (na przykład odstęp miedzy głównym 
blokiem klawiszy a klawiszami funkcyjnym). 
Dzięki temu jest odrobinę mniejsza niż więk- 
szość klawiatur. To pomaga zmieścić ją na ma- 
łym biurku. Jest też bardzo lekka, co akurat mo- 
że być wadą, bo dosyć łatwo przesuwa się po 
stole i choć posiada gumowe 
nóżki, to jednak tylko dwie 
i w dodatku wyjątkowo małe. 
X-Board to bordzo prosta 
klawiatura bez żadnych bajerów. 
Jej wyjątkowo niska cena i dosyć 


h-Board K- [ecnologies 


X-Tecnologies 
http://www.xtecnologies.com 


ul. Rysy 33 
02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 


49,90 zł 


solidne wykonanie powoduje, że można ją 
polecić każdemu kto potrzebuje po prostu... 
klawiatury. 


Adam Gregrowicz 


| TRYBUNA 


ŚLEDZIU PZZEDŚTAWIA 
Dziwny Zachód — część I 
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Tomb Raider - raport specjalny 


iele tysięcy stron internetowych, fanklubów i nie- 


i obdarzona poczuciem humoru. Jednym słowem - ideał. 


| puterowej pojawiła się po raz pierwszy 


(który zaczął szybko wychodzić poza 
środowisko samych graczy. Przez ostatnie 


NaRodzinNy leqeNdy 


Okulary przeciwsłoneczne zaczęła nosić zafascynowana filmem „Easy Rider” 
z Jackiem Nicholsonem i Dennisem Hopperem. 


Podobno w pistolety Lara zaopatruje się w jednym z polskich zakładów zbrojenio- 
wych. Zaletą rodzimych produktów jest niezawodność, konkurencyjna cena, pro- 
fesjonalny serwis, znak Teraz Polska i możliwość nieskończonego strzelania na jed- 
nym magazynku. 


Magiczny plecak z podwójnym dnem 
znalazła Lara podczas pierwszej 
swojej wyprawy w towarzystwie 
prof. Von Croy'a. Nieoceniony na 
dłuższe podróże, mieści w sobie 
arsenał broni i amunicji, latarkę, 
kompas, śpiwór, niewielki namiot 
oraz zapas jedzenia i wody. 


Uff. podobno panna Croft dostała 
kiedyś od znajomej adres słynnej klini- 
ki, w której operacji plastycznej podda- 
wała się Pamela Anderson. Zapewniamy 
jednak, iż ta część ciała Lary ukształ- 
towała wyłącznie matka natura, a jej 
wizualne powiększanie się jest wyni- 
kiem stosowania nowych staników. 


Włosy w takiej kondycji pozwala jej zachować tylko markowy szampon z odżywką 
(rozczesywanie warkocza zajmuje średnio 45 minut). 


Klamra paska podtrzymującego kabury na wewnętrznej stronie ma wygrawerowaną 
łacińską sentencję „Fortes Fortuna Adiuvat”, czyli „śmiałym los sprzyja”. 


Silne nogi to zasługa ośmiu lat spędzonych na wieczorowym kursie baletu. 


Buty umożliwiające skopanie każdego przeciwnika. W obcasach mają wbu- 
dowane sprężyny, dzięki którym Lara wybija się odpowiednio wysoko 
przy skoku. 


zliczone rzesze fanów na całym świecie. W przepro- 
wadzonej wśród amerykańskich nastolatków an- okjNew=k Br oste kad 
kiecie Larze Croft ustępowali pod względem znajomości | 
prezydent Nixson i papież Jan Paweł II. Jak jedna kobieta 
może poradzić sobie z taką popularnością? Odpowiedź jest > dLGOŃ 
prosta. Lara Croft nie jest zwykłą kobietą, to urzeczywist-- poc 
nienie marzeń milionów chłopców i mężczyzn — silna i ra-- 


dząca sobie w życiu dziewczyna, wysportowana, piękna. 


OD TOMB RAIDERA 
| DO BOHATERA I 
Lara Croft jako bohaterka gry kom- 


w 1996 roku. Od tamtego czasu stała się | 
jednym z symboli współczesnej kultury, | 


| dolarów. 


| tkwiła nie- 
' zwykła siła 
| Tomb 

| Raidera mogąca 
| wykreować bohatera współczesnych mło- 

_ dych ludzi. Przede wszystkim Lara była 

| tak naprawdę pierwszą postacią kobiecą 

| w grze komputerowej. Przed nią panie by- 

| ły zmuszone do uznawania dyskryminacji 

| zestrony mężczyzn i odgrywały głównie ro- 

| le drugoplanowe. Producenci Tomb Raide- 

ra trafili idealnie w gusta i preferencje 

/ graczy, będąc niejako pionierami nowo 

| powstającego gatunku. Wszystkie później- 

| sze próby naśladownictwa Julie z Heavy 
| Metal: FA.K.K. 2, czy Rynn z Drakan — Order 
| of the Flame, nie odniosły spodziewanego 

| sukcesu. Lara pozostała niezagrożoną 
| Królową Gier Komputerowych. | 


pięć lat trafiła na okładki ponad dwustu 
magazynów i wywołała zainteresowanie tak 
poważnych pism jak The Times, Entertain- 


niu 1999 przygotował 
specjalny duży artykuł 
o Larze Croft, a maga- 


SPEC 


umieścił bohaterkę gry na liście Najsek- 
sowniejszych Kobiet Roku. 
Nikt pięć lat temu nie spodziewał się że, 


| gra o przygodach uroczej pani archeolog 
| stanie się jednym z najlepiej sprzedają 


cych się produktów na świecie. Do tej pory 


| nakład wszystkich części wyniósł kilka- 
| dziesiąt milionów sztuk, 

| a zyski ze 
 sprze- 
| daży gier 
| licznych 
| gadżetów 
' przekro- 


czyły pół 


miliarda 


W czym 


Błędne byłoby upatrywanie osiągnię- 


| cia Lary wyłącznie w prezentowaniu swo- 
' ich wdzięków i odsłanianiu newralgicz- 


nych części swego ciała. Tomb Raider był 
w 1996 grą przełomową, dającą nowe 
możliwości poruszania się po wirtualnym 
świecie. Dynamiczne skoki, szybka akcja, 
dobra animacja, mo- 
żliwość rozglądania 
się, aktywna kamera 


i do tego znakomita jak na ów- 
czesne warunki grafika — to wy- 
promowało Larę. A później 
powstał samonapędzający się 
mechanizm, potężna machi- 
na marketingowa ruszyła 
i nikt nie jest w stanie jej 
powstrzymać. 

Dzisiaj wielu graczy 
załascynowanych kiedyś 
Larq i Tomb Raiderem, za- 
rzuca firmie Eidos skupienie się wy- 
łącznie na osiąganiu zysków i two- 
rzenie coraz gorszych kolejnych 

części gry. Faktem jest, iż 
= _ daje się zauważyć brak 
_ pomysłów w Tomb 
Raiderze, a regular- 
ność wydań kolejnych 
części (zazwyczaj przed 
Gwiazdką), nie sprzyja 
zdecydowanemu  pod- 
noszeniu jakości całej 
serii. Jest jednak nie- 
zwykle liczna grupa 
fanów, którzy zaw- 
sze z niecierpli- 


wością oczekują 
informacji o ko- 
lejnych częś- 
ciach gry i już 
dzisiaj przy- 
gotowują 
się na 
zakup 
"Next 
Gene- 
ration". 


=- RHONA MITRA 


Nagła popularność gry Tomb Raider 
sprawiła, iż firma Eidos była w stanie 
zająć się profesjonalną promocją przysz- 
łych swoich produktów opowiadających 
o przygodach Lary Croft. Jednym z elemen- 
tów działań marketingowych stało się za- 
trudnianie modelek odgrywających rolę 
pani archeolog i upodabniających się do 
niej pod każdym względem. 

Co roku największym targom progra- 
mów komputerowych towarzyszą urocze 
dziewczyny ubrane w szorty, obcisłe blu- 
zeczki i wymachujące atrapami broni. 
Czasami ku uciesze fanów Lary 
Croft jeżdżą na motocyklu, roz- 
dają autografy i pozują do 

wspólnych zdjęć. 
Poza okazjonalnymi targa- 
mi, modelki uczestniczą, na ca- 
łym świecie, stale w akcjach 
promocyjnych kolejnych części 
Tomb Raidera. Dwa lata 
temu Panna Crolt za- 
gościła także w Pols- 
ce, a konkretnie LUCY CLARKSON  ->— 
w jej roli przy- 
była holenders- 
ka modelka 
Lara Weller. 
Szczęśliwcy, któ- 


rzy dostali się wówczas na 
spotkanie z nią, do dzisiaj 
wspominają ów dzień jako jeden z najlepszych w swoim życiu. 
Wydawałoby się, iż praca modelki upodabniającej się do 
Lary Croft jest niezwykle łatwa. Wystarczy trochę poskakać, 
ładnie się uśmiechać, zarzucić kilka razy warkocz na plecy, 
a i tak każdy widz będzie wniebowzięty. Same modelki twier- 
dzą jednak, iż ich zajęcie nie należy do najprzyjemniejszych 
i narzekają, że czasami popularność jest nieco 
kłopotliwa. W jednym z wywiadów Lucy Clarkson 
powiedziała — „Nie jest dla mnie ekscytujące, gdy 
większość moich fanów jest w wieku pomiędzy 8- 
10 lat". Zapewniamy Lucy, że są też starsi jej 
wielbiciele, wystarczy wpaść do kraju nad 
Wisłą. 


Naiwnym jest ten, kto sądzi iż Lara 


| zdecydowano więc, iż można wyciągnąć 
jąc jej przygody w wersji rysunkowej. 


| wydawnictwo Top Cow (dawny odłam fir- 
my Image — tej od powszechnie znanego 


czaczkami”, czyli bohaterkami o ta- 


niedostępne są nawet panien- 
kom z „Playboya”. Dziewczy- 


sów uwikłane są 


bardziej  nie- 


rzeń stanowią 
jedynie tło do 
pokazania 
uroczych ciał 

bohaterek. 
Nie ina- 


| było z La- 
| rą. Komik- 
i | sową wer- 
| zaistniała na kartach komiksu dla jakiejś | 
i szczytnej idei. Rynek komiksowy rządzi się | 
takimi samymi prawami jak każda dzie- | 
| dzina przemysłu rozrywkowego — reguła- | 
| mi kapitalizmu. Urocza pani archeolog | 

przyniosła niezłe zyski jako bohaterka gry, | 
| | wełeran rysun- 
z tej postaci dodatkowe korzyści prezentu- | 
| wieści — m.in. 
Realizacją projektu zainteresowało się | 
| oraz Andy Park 
|- kapitalny ry- 

Spawna]. Top Cow wydaje komiksy o tema- | 
| tyce przygodowo fantastycznej, a zasadni- | 
| czą część oferty stanowią komiksy z „kur- | 
| Panowie Jurgens i Park 
kich kształtach i urodzie, jakie | 
| cili Larę w wir poszukiwań starożytnych | 
| artefaktów i rozgrywek tajemnych stowa- | 
rzyszeń, psychopatycznych kolekcjonerów | 
| i mrocznych, nieludzkich sił. Wszystko to 
podane zostało w sosie ostrej, bezkompro- | 


ny z tych komik- | 
w wiele dziwacz- | 


nych przygód, | 


ale nawet naj- | 


czej | 


się „Tomb 
Raidera” 
stworzył 
scenarzysta 
Dan Jurgens 
(prawdziwy 


kowych opo- 


„Supermana”) 


sownik  specja- 


lizujący się w kreowa- 
niu superdziewczyn. 


poszli przetartym szlakiem; wrzu- 


misowej akcji. Narysowane bardzo dob- 


rze, z nastawieniem na ciało Lary w róż- | 
| nych pozycjach. 
prawdopodob- | 

ne z wyda- i 


Dla wiernych fanów pani archeolog | 
komiksowy „Tomb Raider” to kopalnia wie- | 
| dzy o tym co dotychczas porabiała w ży- | 
| ciu, a Dan Jurgens zadbał o to, aby poka- | 
| zać, że się nie nudziła. Scenarzysta pre- 
| zentuje wyjaśnienia pewnych tajemnic do- 
| tyczących Lary, wprowadza również po- | 
| stacie drugoplanowe, które odegrały swo- 
ją rolę w przeszłości np. były kochanek | 
| bohaterki Chase (również łowca przygód), i 
czy jej wierny służący i ochroniarz Comp- | 


ton. Jurgens wykreo- 
wał życiorys pan- 
ny Croft, która sta- 
ła się tym kim 
jest dzięki swo- 
jemu nauczycie- 
lowi — prołeso- 
rowi Wernerowi 
von Croyowi. On 
pokazał jej czym 
jest archeologia, 
natomiast jego 


| śmierć jak i kolejna tragedia w życiu 
| dziewczyny (katastrofa samolotu w której 


i zginęli rodzice i narzeczony) spowo- 
' dowały wejście Lary na drogę sportów 


| ekstremalnych, którym hołduje do dziś. 
W każdym z dwudziestodwustro- 
nicowych epizodów dzieje się dużo 
i ostro, choć nie zawsze fabuła jest 
logiczna. 
Należy też wspomnieć o. tzw. 
połówce czyli komik- 
sie „lomb 
Raider” 
noósd/2, 
opowia- 
dającym 
o przygo 
dach nasto- 
letniej Lary. 
Dziełko to wy- 
dał magazyn 
komiksowy 
„Wizard” w limi- 
towanej edycji 
- obecnie jest to 
biały kruk poszuki- 
wany przez wielbi- 
cieli na całym świe- 
cie. Olbrzymia popu- 
larność Lary przyczy 
niła się także do jej zaistnienia w tzw. 
crossoverach, czyli krzyżówkach różnych 
serii komiksowych np. „Witchblade/Tomb 
Raider”, gdzie towarzyszyła jej inna sek- 
| sowna heroina Sara Pezzini (posiadaczka 
| magicznej rękawicy]. Jeżeli chodzi o ko- 
i miksy to oczywiście nie wszystko, ponie- 
| waż po sukcesie filmu możemy spodzie- 
wać się prawdziwego wysypu rysunko- 
| wych projektów. 


| Angelina przyszła na świat 4 czerwca | 
| 1975 roku jako córka modelki Marcheline | 
_ Bertrand i aktora Jona Voighta. Dzieciń- | 
stwo jej nie należało do najszczęśliw- | 
| szych, a rozwód rodziców doprowadził do | 
tego, iż wraz z bratem i matką zamiesz- | 

kała w Nowym Jorku. Brak ojcowskiego | 
| autorytetu w domu i częste wyjazdy Mar- | 
cheline Bertrand sprawiły, iż Angelina do- 
syć lekceważąco podchodziła do swoich | 
obowiązków. Opuszczała zajęcia w szkole, | 
| przefarbowała włosy na fioletowo, a po- - 


| nadto przyłączyła się do grupy punków. 


Powrót do Kalifornii, pod opiekę Joh- | 
| na Voighta niewiele zmienił, lecz sprawił, iż | 
| Angelina zainteresowała się aktorstwem. | 
| Mając dwanaście lat rozpoczęła naukę | 
| wlee Strasberg Theatre Institute i zdobywa- | 
, ła pierwsze doświadczenia w filmie i na | 
| scenie. Wtedy też postanowiła za radą oj- | 
ca zmienić nazwisko na Jolie (tak napraw- | 
dę to jej drugie imię), nie chciała bowiem, | 
aby pochodzenie wpływało na jej przysz- | 


łą karierę. 


W dwa lata później jako zbuntowa- | 
| na nastolatka Angelina porzuciła naukę, | 
| uciekła z domu i zamieszkała wraz ze i 


 słarszym od siebie punkiem. Mając szes- 
naście lat powróciła do matki i postano- 


| wiła zdecydowanie zająć się swoją karie- | 


| rą aktorską. 


Początki nie były najlepsze. Angelina | 
| trafiała na plany filmów, które raczej nie | 
pozwalały jej na pokazanie własnych umie- | 
| jętności i nie zostawały zauważone przez | 


- krytyków. Tak było chociażby z „Cybor- 


giem 2” (1993), czy „Without Evidence” | 
(1995), ale już film „Hakerzy” (1995) spo- | 
_ dobał się publiczności. Na planie tej ostat- | 
niej produkcji Angelina poznała Jonny'e- | 
go Lee Millera, za którego wyszła kilka | 
miesięcy później. Podczas ceremonii ślub: | 
nej aktorka zamiast tradycyjnej białej 
_ sukienki ubrała czarne skórzane spodnie 
i tegoż samego koloru skórzaną bluzę. | 
Jakby tego było mało na piersi napisała | 


własną krwią imię 
przyszłego męża. 
' Pomimo takiego 
/ efektownego po- 
/ czątku, związek 
' Angeliny i Jonny'e- 
_go nie był udany 
i przetrwał zaledwie pół- 


tora roku. 


Siedem TATUAŻY ANqeEliNy 


Rok 1997 przyniósł aktorce pierwszą | 
poważną w jej dorobku nagrodę filmową | 
- Złoty Glob. Zdobyła go za rolę w dra- | 
macie politycznym Johna Frankenheimera | 


„George Wallace” (1997) opowiadają 


cym o karierze gubernatora opowiadają- | 


cego się za segregacją rasową. 


Gdy Angelina była jeszcze nastolatką | 


skoczyła w ubraniu do basenu hotelowe 


go, za co została poproszona do opusz- | 
czenia zajmowanego apartamentu. W 1999 | 
roku uroczystość wręczenia Złotych Glo- | 
| bów odbywała się w tym samym hotelu, 
a przybyła na imprezę Angelina została | 
zapytana przez dziennikarzy, czy powtó- i 
rzy swój dawny wyczyn. Aktorka stwier- | 
dziła, iż jeżeli zdobędzie Złoty Glob, | 
z pewnością popływa w basenie. Istotnie | 
Angelina została uhonorowana tego wie- | 
czoru nagrodą za film „Gia” i tak jak | 
obiecała, wskoczyła do wody w sukni war- | 


tej kilkadziesiąt tysięcy dolarów. 


drugoplanowej. Natomiast te 


raz po rozgłosie związa- | 
nym z „Tomb Raiderem” | 


smok na lewym ramieniu 


napis po łacinie „Quad me nutrit me 
destruit”, co znaczy „To co mnie żywi, 
niszczy mnie” 


olbrzymi krzyż na biodrze 


Angelina całuje Oscara i Złoty Glob. Ach, co byśmy 
być na miejscu jednej z tych figurek. 


ali, aby 


tę utalentowaną aktorkę czeka zapewne 
wiele interesujących propozycji a wśród 
przyszłych kontraktów pojawią się 
zapewne te dotyczące kolejnych 

części „lomb Raidera”. 


| Wszystko wskazuje bo- 
Największym sukcesem Angeliny był | 
| jednak występ w filmie „Przerwana lekcja | 
| muzyki” (Girl Interrupted, 1999), za który 
' otrzymała Oscara dla najlepszej aktorki 


wiem na to, iż wcześniej 
doczekamy się powrotu na 
ekrany Lary Croft, niż za- 
powiadanego od wielu lat 
nowego filmu z serii 

„Indiana Jones”. 


U$IC FROM THŚMOTIOW PICTURE 


rowych fakt ten jest komentowany szcze- 


spojrzał głęboko w jej śliczne oczy. 


w sposób znany z gier komputerowych. i 
Otóż Lara odnajduje przypadkiem tajem- | 
niczy zegar przywieziony kiedyś przez | 
swego ojca. Przypomina sobie jak lord | 


Croft opowiadał o tajnej organizacji Illu- 
minati, która poszukuje klucza do przes- 
trzeni i czasu. Jest on trójkątem wykona- 


nym z nieznanego metalu, który składa się | 
z dwóch części, ukrytych w odległych za- | 
kątkach świata. Jeżeli elementy klucza | 
zostaną złączone, czas zostanie zatrzyma- | 


ny, a ludzkość zmieni się na zawsze. 


w jednej linii. Taki układ nastąpi za 48 


godzin, i w tym czasie Lara będzie musiała | 
. zaprzęgiem. 


| odnaleźć części klucza i po raz kolejny 
| udowodnić, iż bez niej świat przestałby 

10 sierpnia na ekranach polskich kin | 
pojawi się długo oczekiwany film „Tomb | 
Raider”. W środowisku graczy kompute- | 


istnieć. 
Wyjątkowo bezproblemowo przebie- 
gał wybór odtwórczyni głównej roli. Cho- 


| ciaż prasa spekulowała, iż jest wiele 
gólnie żywiołowo. Któż bowiem nie spot- | 
kał się choć raz z piękną Larą Croft i nie | 


kandydatek z samą Sandrą Bullock na cze- 
le, to od samego początku liczyła się tak 


| naprawdę tylko Angelina Jolie. Wybrał 
Fabuła filmu została skonstruowana | 


ja osobiście reżyser filmu Simon West 
oświadczając nawet, iż bez Angeliny nig- 
dy nie podjąłby się realizacji „Tomb Rai- 
dera”. W jednym z wywiadów West stwier- 
dził dobitnie, iż „role w których do tej po- 


| ry pojawiła się Angelina były mieszanką 


kobiecości, inteligencji i dobrego humoru, 
a takich właśnie cech potrzebowała Lara”. 

Rola wymagała sporego zaangażowa- 
nia samej Angeliny, a aktorka spędziła kil- 
ka tygodni na siłowni aby zwiększyć swo- 
ją masę mięśniową. Pod okiem koordyna- 


| tora scen kaskaderskich przeszła nato- 
Swoją moc artefakt osiąga co pięć tysięcy | 
lat, gdy wszystkie planety ustawiają się | 


miast trzymiesięczny trening, podczas któ- 
rego uczyła się różnych sztuk walki, posłu- 
giwania się bronią, jazdy motocyklem, pły- 
wania kajakiem, a nawet powożenia psim 


Znaczna część scen powstała w słyn- 


| nym słudiu filmowym Pinewood Studios, 
| znanego z największej hali zdjęciowej 
| w Europie. To tutaj stworzono gigantyczne 
| wnętrze Grobowca Tańczącego Światła 


i Świątyni Dziesięciu Tysięcy Cieni. W stu- 


| diu kręcono także prawie wszystkie sceny 


NA podbój EuRopy 


kaskaderskie i skomplikowane układy wal- 
ki. Zdjęcia plenerowe powstały w miejs- 


cach, które zgodnie ze scenariuszem od- | 
| wiedza główna bohaterka filmu — w Kam- | 


| bodży i na Islandii. Podobno An- 
gelina szczególnie narzekała 
| na sceny kręcone na lodow- 
cu, podczas których mu- 
siała powozić saniami ub- 
rana jedynie w tradycyj- 

ny dla Lary strój. Nieco 
lepiej było w Kambodży, 
gdzie na planie pojawiło 

- się kilkuset prawdziwych 

- mnichów buddyj- 

- skich. Natomiast 

- środki uzyska- 

- ne za udostęp- 

nienie ekipie 


filmowej wejścia do świątyń, przeznaczo- i 


no na ratowanie kambodżańskich zabyt- 
ków. 
Na koniec warto wspomnieć, iż 
w filmie obok Angeliny Jolie wystąpił 


jej prawdziwy ojciec Jon Voight, | 
który wcielił się w posłać... ojca | 
Lary Croft. Ponadto ekipę ak- | 


torską uzupełniają lain Glen, 
Daniel Craig, Chris Barie i zna- 


ny z roli w „Blasku” Noah | 


Taylor. 


Maciej Jasiński | 
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izacjac 


odsłonę naszego cyklu, w której 


ra. Tak, czy inaczej, stworzenie 
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Bardalan: The 


Baldur's Gute 


Nadszedł czas na ostatnią i 


testowanie. 


jego ukończeniem. Faktem jest, 


ga na graniu, można również 


jednak ukryć, że, podobnie jak 


t cor ry 
roubłe and 


| równo blaski, jak i cienie. Przede 
| wszystkim celem betatestera jest 
' nie ukończenie gry jako takiej, 
lecz znalezienie możliwie du-- 
 żej liczby błędów. Oznacza to, że 
' przygodę należy kończyć na wie- 
| le sposobów i to po kilka razy. Roz- 
' gałęzienia fabularne we współ: 
| czesnych produktach rozrywko- 
| wych dzisiaj nie są już niczym 
| szczególnym, z tym jednak wiąże 
| się poważny kłopot. Grający po- 


winni sprawdzić wszystkie możli- 
wości, aby przekonać się, czy każ- 


| dy fragment przygotowany przez 
| tłumaczy i zespół nagraniowy 
' jest do zaakceptowania. Warto 
| wyobrazić sobie, jak nużące musi 

| być kończenie tych samych misji 
lizacyjnej. Pora bowiem na osłat- | 
| ni, jednak niezwykle istotny etap: | 
zosłanie przedstawiony ostatni | | 
etap lokalizacji, a także kilka in- 
teresujących aspektów samego | 
zjawiska. Zatrzymaliśmy się w mo- 
mencie, kiedy nagrania kwestii | 
aktorskich zostają zapisane do 
plików i są gotowe do wiłoczenia | 
w kod programu. Kompilacja od- | 
bywać się może u twórcy gry, | 
bądź też u polskiego dystrybuto- | 


po kilkanaście razy, więcej, czyta- 
nie tego samego tekstu w poszu- 


| kiwaniu błędów. Poważnym prze- 

Profesja betatestera od nie- | 
pamiętnych czasów znajduje się 
w sferze marzeń wielu graczy, | 
którzy widzą w niej okazję do za- | 
poznania się z produktem przed | 


ciwnikiem betatestera jest rów- 
nież uciekający czas. Ze względu 
na planowaną datę premiery, 
która jest zwykle terminem nie- 
przekraczalnym, zespół spraw- 


| dzający poprawność lokalizacji 
że sprawdzanie funkcjonalności | 
przygotowanego programu pole- | 


musi działać bardzo szybko i in- 
tensywnie. Mający około dwóch 


| tygodni testerzy pracują po kilka- 
| wlen sposób zarabiać. Nie da się | 
gotowej całości nie oznacza by- 
najmniej końca pracy ekipy loka- i 


naście godzin w ciągu doby, bez 


| możliwości wycofania się i odło- 
każda praca, także i ta ma za- | 


żenia zadania „na później”. 


nsions run 


tout yo 


Jakiego rodzaju błędy są wykry- | 


wane podczas testów? Zwykle wycho- 
dzą na jaw niedoróbki tłumaczy, któ- 


rym zdarzają się literówki (dość często | 


spotykane, jednak łatwe do wychwyce- 


nia i korekcji), popełniają pewne nie- 


zręczności językowe oraz źle interpre- 


tują kontekst wypowiadanych kwestii. | 
Ostatni problem był omawiany w częś- | 
ci pierwszej, tutaj warte jest tylko pod- | 
kreślenia, iż testy mają w głównej mie- | 


rze za cel wychwycenie właśnie takich, 


najbardziej rażących pomyłek, które | 
surowi gracze od razu by wytknęli i po- | 
tępili. Co prawda w naszym kraju beta- ' 


= ł > 
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testing przeprowadzany jest głównie po 
to, aby zapewnić odpowiednią jakość 


cowany, który zawiera pewne usterki. 
W takiej sytuacji polski dystrybutor nie 


może poprawić błędu, zwłaszcza jeśli | 


finalne wersje w innych językach są już 
przygotowane i sprzedawane. 


kazują różną liczność, jednak im więk- 


sza jest grupa sprawdzających efekty 
pracy dystrybutora, tym lepiej. Zwykle | 
jest to kilku, kilkunastu ludzi, w dodatku | 
ściśle związanych z projektem, w na- | 
szym kraju nie wynajmuje się chętnych | 
specjalnie do grania. Musi to być ekipa, 
która dobrze zna program od drugiej | 


strony, nie tylko jako użytkownik. Ich pra- 
ca może zreszłą rozpoczynać się znacz- 


nie wcześniej: w momencie, kiedy | 
polska wersja jest jeszcze w powija- - 
kach, przetłumaczono tylko część teks- : 


tów, a czcionki nie są gotowe. Pomimo : FE 


iż wówczas pozornie zostaje więcej 
| czasu na granie, zadanie staje się bar- 
| dziej skomplikowane, bo należy uwzględ- 
| niać zmiany wprowadzane podczas 
| procesu lokalizacji. Swego rodzaju kom- 
| promis wypracowany został przez za- | 
| chodnich gigantów, którzy do testów 
zapraszają „zwykłych" odbiorców. Ta- 
ka metoda jest możliwa do zastosowa | 
nia za pośrednictwem internetu i przy- | 
| nosi niemałe korzyści, bowiem liczba 
osób testujących w jednej chwili rośnie | 
z kilkunastu do kilkuset (czasami nawet | 
kilku tysięcy). Wydaje się jednak, że | 


realizację podobnych pomysłów. 


tach udany. Drobne uchybienia nie sta- 


nowią poważnego problemu i nawet dys- 
trybutor przechodzi nad nimi do po- | 
rządku dziennego. Gorzej, kiedy wyda- | 
na pozycja wzbudza kontrowersje w pew- | 
nych kręgach miłośników gier. Swego | 
rodzaju maniłestacją postawy krytycz- | 
nej wobec działalności polskich firm wy- | 
dawniczych było powstanie Ugrupo- 
wania Przeciwko Spolszczeniom. Jak su- 
geruje nazwa tej dość młodej organiza- 
cji, jej założyciele oraz członkowie są . 


| zdania, iż produkcje rozrywkowe nale- | 
| ży zostawiać w oryginalnej (domyślnie: | 
| angielskiej) wersji. Trudno zaprzeczyć, | 
| iż istnieje wiele pozycji komputerowych, | 
| które zostały wyprodukowane na za- | 
| chodzie w sposób perfekcyjny i mo- 

| mentami bardzo trudno im dorównać. | 
| Wszczególności dotyczy to obsady ak- | 
| torskiej, choć również tłumaczenie tek- 
| stów wzbudza czasami kontrowersje | 
| (o czym za chwilę). Oryginalna kon- 
| cepcja każdej postaci jest bowiem zwią: | 
| zana z pewnym rysem osobowości, | 
| agłos aktora bardzo często pełni w niej 
| rolę decydującą. Dla przykładu, dość | 
| trudno byłoby znaleźć „dublera” dla 
| wyposażenie krajowych użytkowników | 
| sieci na razie skutecznie uniemożliwia | 
rodzimej wersji językowej, jednak cza- 
sami bywa, że autorzy zachodni dos- | 
tarczają produkt nie do końca dopra- | 


Toma Wilsona, czy Marka Hamilla 
(w szczególności dotyczy to produkcji | 


| Star Trek: Elite Force, czy Słarsiege). | 

Pomimo zaawansowanych procedur | 
testowych bardzo rzadko udaje się wy- 
| dać grę pozbawioną błędów wynikłych | 
_ zlokalizacji. Co prawda większość z us- 
terek, które umknęły uwadze ekipy two- | 
| rzącej rodzimą wersję, jest niezauwa- | 
| żalna dla przeciętnego odbiorcy, nale- 
Zespoły testujące w każdej firmie wy- | 


Kwestia dubbingowania nie jest nowa 
i dotyczy bardzo wielu krajów. Jaskra- 
wym przykładem omawianego proble- | 
mu są Niemcy, gdzie tworzy się lokalne | 
wersje seriali i filmów fabularnych na | 
skalę przemysłową. Ugrupowanie Prze- | 


| ciwko Spolszczeniom dotyka również | 
ży mieć jednak świadomość, iż proces | 
ten prawie nigdy nie jest w stu procen- | 


tego aspektu, zwłaszcza kiedy istnieje | 
możliwość porównania dwóch wersji | 
językowych. Nie należy jednak zapo- | 


Polacy i gęsi 


„Posłacie negatywne są ciekawsze” 
rozmowa z Janem Piechocińskim 


DOTENEC Z tego, co mi wiadomo, dość często użycza pan 
głosu w grach komputerowych. Proszę powiedzieć, w ilu tego 
rodzaju przedsięwzięciach brał Pon udział? 

Mam na koncie może nie rekordową 
liczbę spolszczeń, jednak z pewnością mieszczę się w ścisłej czo- 
łówce. Sądzę, że jestem jednym z pierwszych aktorów, którzy się 
za to wzięli. Uczestniczyłem w co najmniej dwudziestu nagraniach, 
przy czym „bawię się” w tego typu dubbing od czterech lat. 
[EH Gzy praca nad jakąś grą zapadła panu szczególnie w po- 
mięci, ze względu na to, że była wyjątkowo przyjemna lub trudna? 
FT Wyślę, że każda z gier jest inna. Orgonizowaliśmy przed- 
sięwzięcia, które miały pewne znaczenie, przede wszystkim mam 
na myśli „Baldur's Gate”, Była to właściwie pierwsza gra o takim 
wymiarze i stopniu komplikacji. W „Baldur's Gate" kreowałem ja- 
kieś pięć postaci. 

CH Gy gra pan w gry komputerowe, chochy po to, aby zoba- 

czyć efekty swojej pracy? 

Moje opanowanie komputera nie jest skandaliczne, jednak 
nie sądzę, aby było na tym poziomie, który pozwala na swobodne 


dwóch kursów komputerowych na Uniwersytecie Warszawskim, 
takie były moje pierwsze kroki w kierunku zapoznania się ze 
sprzętem. Myślę, że mój udział w produkcji gier komputerowych 
nie jest bez znaczenia i miał wpływ na to, że ostatecznie spróbo- 
wałem się z komputerem oswoić. Zdaje się, że w tym roku dorobię 
się wreszcie własnego komputera i niedługo będę mógł z pełnym 
przekonaniem odpowiedzieć twierdząco na to pytanie. 

[7 odbiorcami gier sq raczej ludzie młodzi. Czy ten fakt ma 


UZ Ktoś zadał kiedyś pytanie: jak należy grać dla ludzi mło- 
dych? Jeden z wielkich aktorów odpowiedział na nie: tak samo, 
jak dla starych, tylko lepiej. Młodzi odbiorcy sq obdarzeni bardzo 
dobrym organem słuchu, niezwykle drażliwym na wszelkie fał- 
sze. Dużo trudniej jest oszukać głosem kogoś młodego, niż osobę 


niedosłyszącą, czy o słabym refleksie. 
Czy charakter postaci, jaką Pan gra, ma znaczenie? Czy to, 


że jest ona dobra lub zła, jest istotne dla aktora? 

EZ Moim głównym założeniem jest zagrać przekonująco, 
choćby była to najgorsza postać. Nie może być tak, że mam 
zastrzeżenia co do roli, w której zostałem obsadzony, w związku 
z czymnie chcę jej grać. Wręcz przeciwnie, sądzę, że postacie ne- 
gatywne z aktorskiego punktu widzenia sq znacznie ciekawsze, 
dużo bardziej złożone. Każdy zły ma cechy dobre i odwrotnie. 
Czusami bohaterowie pozytywni są niesłychanie schematyczni — nie 
ma w polskiej dramaturgii gorszej postaci od Wadawa z „Zemsty”. 
On naprawdę nie ma nic do powiedzenia, nic do załatwienia... 

Na zakończenie proszę mi powiedzieć, jaki jest pański 
stosunek do gier komputerowych. 

FIZ Samochód z definicji może być maszynką do zabijania, 
a telewizor do ogłupiania ludzi. Sq jednak zarówno wspaniałe 
samochody, jak i doskonałe programy telewizyjne. Wszystko 
zależy od tego, kto je robi, co ma do powiedzenia, i jak to zosta- 

nie pokazane. 


poruszanie się w temacie. Pochwalę się, że jestem absolwentem 


wpływ na Pana stosunek do postaci, do gry komputerowej w ogóle? | 


| minać o drugiej stronie medalu, czyli | 
zapotrzebowaniu na polskojęzyczne 
programy. Dotyczy to nie tylko produk- | 
ów wysoce specjalistycznych, takich jak - 
ymulatory lotu, ale również zabawy | 
(dla szerszej grupy odbiorców, czyli 

| gier przygodowych lub RPG. Objętość 

tekstu jest w takich grach znaczna i nie | 
| każdy byłby w stanie zrozumieć dialo- 
/ gi, a nawet opisy. 


Dużo poważniejszy problem doty- 
czy warstwy interpretacyjnej, będącej nie- 


| odłącznym elementem procesu lokaliza- 
| cyjnego. Tłumacze często tworzą neolo- | 
| gizmy opierając się na źródłach w pew- 
| nym stopniu naukowych, lub też włas- 
nej wyobraźni. Efekt nie zawsze spełnia 
oczekiwania graczy, jednak warto za- | 
| uważyć, iż podobne konflikty mają 
| miejsce także na polu literatury. Nowe 


fłlumaczenia „Władcy pierścieni”, czy 


„Diuny, niewielu przypadły do gustu, spo- | 


tykając się z ostrą krytyką wielbicieli 
obu wymienionych dzieł. Podobnie jest 


| w dziedzinie komputerowej rozrywki, | 


nawet jeśli za lokalizację biorą się lu- 
dzie będący specjalistami w konkretnej 
dziedzinie. Szczególnie wrażliwym te- 


rytorium są tu gry RPG, w dodatku opar- 
| te na znanych i uznanych systemach | 
| „klasycznych”, takich jak na przykład | 


AD80D. Na stronie Ugrupowania Prze- 


ciwko Spolszczeniom znaleźć można | 


całe listy nieścisłości dotyczących np. 


nazewnictwa w takich dziełach jak | 
| łów wypada przyznać im rację. 


czy 


; : 
, Główne zarzuty padają, jeśli chodzi 
| o nazwy własne (w szczególności baś- 
| niowych stworów) i momentami odnieść i 


cński. 


a 


Pozdrowienia dla czytelników ŚGK przekazuje Jun Piecho- 


Pomimo zaawansowa- 
nych procedur testo- 
wych bardzo rzadko 
udaje się wydać grę 
pozbawioną błędów 
wynikłych z lokali- 
zacji. 


| można wrażenie, że jest to wiele hałasu 


o nic. Z drugiej jednak strony znaleźć 
można również ewidentne przykłady 
nieścisłości, kiedy kilkoma różnymi mia- 
nami określa się jednego potwora (a są 
to kreatury różne). 

Stosunek dystrybutorów do Stowa- 
rzyszenia jest ostrożny, a momentami 
nawet chłodny. Trudno jednak zaprze- 
czyć, iż jego członkowie wywierają is- 
totny wpływ na polskie firmy, które mu- 
szą starać się wydawać jak najlepiej 
opracowane gry, nie dając krytykom 
pola do popisu. Czego by zatem nie po- 
wiedzieć o tej oddolnej inicjatywie gra- 
czy, należy uznać, iż także oni mają 
wpływ na podnoszenie jakości rodzi- 
mych wersji. Trudno natomiast zgodzić 
się z opinią, że gry po polsku nie po- 
winny być sprzedawane. W tej kwestii 
dystrybutorzy są zgodni uważając, że 
każdy powinien mieć wybór, jednak 
w naszym słabo obeznanym z językiem 
angielskim społeczeństwie lokalizacja 
programów jest koniecznością. Śledząc 
wyniki sprzedaży poszczególnych tytu- 


Lokalizacja jest zjawiskiem, które 


upowszechniło się w naszym kraju 
i przybrało bardzo poważne rozmiary. 


ea 


| Obecnie znaczna liczba tytułów uka- 


na pudełku charakterystyczny znaczek 


galnych dystrybutorów pojawił się 


| wyjątkowość zjawiska należy uzmy- 


' wykonywany jest przez obcokrajow- 


_ pisać słanu gry. 


Tak oto dobiegamy do końca naszej 
/ opowieści, która pozwala wysnuć kilka | 


| ważnych dla rynku gier komputerowych 
zujących się na rynku ma przyklejony | 
| tyle rozwinięty, że tworzenie wersji 
„PL”. Okazuje się jednak, że obok le- | 


wniosków. Przede wszystkim, jest on na 


lokalnych poszczególnych dzieł nie jest 


| postrzegane jako wydarzenie niezwyk- 
' jeszcze jeden dostarczyciel polskich | 
_ wersji. Tą konkurencją stali się... piraci | 
' zza wschodniej granicy. Lokalizują oni | 
gry, za które nie zabrali się nasi wy- | 
/ dawcy, osiągając czasami bardzo in- | 
_ teresujące efekty. Jest to fenomen, nad | 
_ którym warto zatrzymać się choć przez | 
_ chwilę. Aby zrozumieć, na czym polega | 


łe, lecz jako coś zupełnie normalnego. 
Poprawia się poziom tłumaczeń i pomi- 
mo pewnych potknięć dystrybutorzy mo- 
gą odnotowywać kolejne sukcesy. Ich 
praca jest zreszłą doceniana nie tylko 
przez końcowych odbiorców, ale rów- 
nież aktorów, którzy bardzo chętnie 
biorą udział w podobnych przedsię- 


| wzięciach, firmując swoimi nazwiskami 
/ słowić sobie, iż proces lokalizacyjny | 


wiele tytułów. Wszystkie te fakty każą 


| z optymizmem spoglądać w przyszłość, 
ców, słabo obeznanych z naszym ję: | 
' zykiem, którzy wykonują tego rodzaju | 
' pracę w nadziei na zwiększenie do- | 
chodu z nielegalnego handlu oprogra- | 
/ mowaniem. Wystarczy odwiedzić naj- | 
większe targowisko Europy środkowo- | 
' wschodniej, stadion X-Lecia, aby prze- | 
' konać się, że większość z „wydawa- | 
nych” nowości obejmuje polską wersję | 
językową. Działania piratów jasno | 
ukazują, jak istotne jest spolszczanie | 
gier komputerowych w naszym kraju, | 
efekty ich pracy zwracają jednak uwa- 
gę na nieodzowność profesjonalizmu | 
podczas podobnego przedsięwzięcia. | 
Kto choć raz miał do czynienia z wersją | 
piracką gry po polsku, ten, wie, czego | 
należy się spodziewać. Tłumaczenie | 
zwykle roi się od błędów gramatycz- | 
nych, stylistycznych i pojęciowych. | 
/ Warto zauważyć, że brak tu jakiejkol- | 
wiek korekty językowej. Kwestie aktor- - 
, skie wypowiadane są z wyraźnymi | 
' naleciałościami rosyjskimi, co automa- | 
_ łycznie je dyskwalifikuje jako sensowną 
| oprawę, bowiem zamiast budować nas- | 
| trój, wypowiedzi aktorów wzbudzają | 
'co najwyżej salwy śmiechu. Ewident- | 
' nym przykładem takiej gry jest Red | 
Alert 2, w którym wysiłki pierwotnych | 
| autorów programu są bezlitośnie zabi- 
' jane przez ekipę „lokalizacyjną”. Co | 
więcej, metoda spolszczania gier pre- i 
ferowana przez naszych sąsiadów za- | 
kłada ingerencję w kod gry bez posia- . 
dania jego wersji nieskompilowanej. Oz- | 
| nacza to, że tak stworzona wersja może | 
' okazać się niestabilna lub zawierać 
' błędy, których oryginał nie posiadał. 
' Dobrym przykładem służyć może np. 
Panzer General 3D, w którym po wpro- 
wadzeniu wersji polskiej nie da się za- 


która dla nas, graczy, może być praw- 
dziwie świetlana. 


Piotr Bilski 


wa a nk cere i sprawnie, bez żadnych prób? 


czy koleżanki, działam sam dla siebie. 


Podbipięty w „Ogniem i Mieczem”? 


Czy gra pan w gry komputerowe? 


cząco życie. 


pon grać szwarecharaktery? 


aktorska, czy po prostu pójście na łatwiznę. 


Z Wiktorem Zborowskim rozmawia Piotr Bilski 


[Ą Pierwsze pytanie zadaję pod wrażeniem, jakie wywarł na mnie styl Pana pracy. Czy nagranie zawsze odby- 


Na koniec pytanie dotyczące Baldur's Gate, w której zagrał pon Sarevoka, postać zdecydowanie negatywną. Czy lubi 


Ą I reguły, jeżeli grywam postaci negatywne, to wyłącznie w filmach rysunkowych lub grach komputerowych. Po prostu 
widownia, a co za tym idzie, reżyserzy, widzą mnie jako postać pozytywną, co jest miłe, dobrze jednak czasem zagrać takiego 
złego bohatera. Na razie musi mi wystarczyć film rysunkowy, czy gra, niemniej nie ma dla mnie większego znaczenia charak- 
ter roli, ponieważ grając negatywną postać, mogę sobie pozwolić na nadekspresję i nie będzie to odczytane jako przesada 


Piotr Bilski i Wiktor Zborowski 
w studiu nagrań. 


(A) Tak. Nie wymaga ono z mojej strony żadnych przygotowań, ponieważ mam w słuchawkach głos, 

w m wypadku rosyjskiego aktora. Dowcip polega na tym, aby mniej więcej podobnie wypowiedzieć każdą kwestię. Nie ma 

tu narzuconych tak ostrych wymagań, jak np. przy dubbingowaniu filmów Disneya. Tam realizator wymaga, aby mówić 

dokładnie tak, jak w wersji oryginalnej. Swego czasu podkładałem głos do „Króla Iwa”. Zaprezentowano mi próbki głosów 

Amerykanina, Anglika, Niemca, Francuza i na końcu. mój własny. Usłyszałem siebie mówiącego w pięciu językach! W takiej 

sytuacji trzeba podkładać barwę głosu dokładnie pod wymagania. Przy nagraniu do gry komputerowej aż taka precyzja nie 
jest potrzebna, mając w uszach dźwięk z nagranej poprzedniej wersji mogę sobie na niej budować własną kwestię. 
Czym różni się praca aktora nad grą w porównaniu ze słuchowiskiem radiowym, czy filmem rysunkowym? 

4 Głównie tym, że w pozostałych przypadkach najczęściej mam do czynienia z dialogiem. Tutaj właściwie nie istnieje, sq 

tylko informacje przekazywane przez postać, której głosu trzeba użyczyć, To jest podstawowa różnica. Podczas słuchowiska, 

czy filmu trzeba być czujnym i reagować na partnera, tutaj jest trochę łatwiej, ponieważ nie muszę dostrajać się do gry kolegi, 


Jaki jest Pana stosunek do postaci, którą Pan odgrywa? Czy studiuje Pan rolę tak, jak do filmu, na przykład Longinusa 


Ą Jest to praca zupełnie innego rodzoju. Tam, gdzie pracuję wyłącznie głosem, czy jest to dubbing, czy gra komputerowa, 
mogę sobie pozwolić na troszeczkę więcej ekspresji, czy wyrazu w głosie, bo wtedy oddziałuję głównie na wyobraźnię 
słuchacza. Natomiast w rolach teatralnych, telewizyjnych, czy filmowych trzeba się bardziej stonować, widz ma przy okazji 
dźwięku także obraz. Trzeba znaleźć złoty środek i zachować szlachetny umiar. 


Nie gram. Jest to wynikiem, jak powiedziałby Napoleon, braku armat. Nie potrafię mianowicie obsługiwać komputera. 
To naprawdę straszne: posiadam komputer w domu, ale bawią się nim dzieci, dla mnie zaś jest to tajemnicza skrzynka z klawia- 
turą i ekranem, w której kompletnie nie wiem, o co chodzi. Zdaję sobie sprawę, że jest to swego rodzaju upośledzenie, które 
będę starał się nadrobić, ponieważ niedługo, podejrzewam, bez umiejętności posługiwania się komputerem utrudnię sobie zna- 


graczy, W ŚGK 7/01 na wyżej 


strony postąpił prawidłowo, 
opuszczając sklep oraz nie ku- 


x drugiej strony, emocje niebo- 
trzebnie wzięty górę. 
Każdy klient ma prawo do 


powanym towarem. Niestety, 


wyboru cztery opcje: 
(i tak postąpił); 
TĘ; 
rownikiem; 


= poprosić o taw. książkę skarg 


P 


ź PPE się w każdym 
A 7 ke, 


| 


Ja w sprawie | 
tematu dotyczącego | 
nieuprzejmości | 
sprzedawców wobec | 


pując w tymże miejscu żadnego | 
produktu, ale patrząc na to | 


dokładnego zapoznania się z ku- | 


sprzedawca nie uszanował tej | 
zasady. Dlatego BiZkli miał do | 


— wyjść ze sklepu bez produktu | 


- mimo wszystko kupić jakąś | 


— poprosić o rozmowę z kie- | 


t, zfdżaleń, która powinna 


7 *|gutwpaga. Trzeba przecież powie- 
2 


Jestem przekonany, że po 
wybraniu 


także narobić właścicielowi kło- 


rzyszenie Konsumentów). 
Mnie osobiście udało 
kiedyś dać nauczkę pewnemu 


nagana od szefa i potrącenie pre- 
mii, ale zawsze. Od tamtej pory, 


będzie z Wami, gracze! 


Z uwagą śledzę 
dyskusję na temat 
piractwa w naszym 

kraju, ale w całym tym zamie- 
szaniu mam wrażenie, że WSZYS- 
ikim umknęła jedna istotna 


opcji trzeciej lub | 
czwartej sprzedawca zmienilby | 
swój stosunek do klienta. Można | 
| ra ono swój plon — i to śmiem 
potów poprzez nastanie na jego | 
sklep inspekcji lub też zwrócenie | 
| się do wyższej instancji (Stowa- | 
wymieniony temat wypowiedział | | 
się niejaki BiZklt. Ocena sklepi- | 
karza jest jednoznaczna, lecz | 
chciatbym się zastanowić nad | 
zachowaniem BiZklta. Z jednej | 


S$. Leinad | 


Masz coś dekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? 
Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” czeka 
na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane wypo- 
wiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij 
na koperde dopisać hasło „Hyde park”. Swoje opinie można wy- 
syłać także za pośrednictwem poczty elektronicznej na konto: 
rednacz© sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


dzieć, że piractwo mie jest pol- 
tylko w naszym kraju jest ono 


obecne. Na Zachodzie także zbie- 


U NAS. 
A co do kasowników w Da- 


| nii, to może i świadczy to o tym, 
się | 
| mie uwierzę Jednak, że wszyscy 
landlarzowi. Nic takiego, tylko | 


że Duńczycy to naród uczciwy, 


tam są aniotami. lmaczej po co 


| im byłyby potrzebne sądy, straż 
| graniczna i policja. 

gdy przebywam w tym sklepie, | 
tenże pan jest dla mnie bardzo | 
miły i uprzejmy. I nawet dotykać | 
| opakowań z grami pozwala, | 
 alakże bez jednego słowa wy- | 
| mienia źle działającą u mnie grę i 
lub zwraca pieniądze. Niech moc | 


Detonator 


dziennikarzy telew 
zyjnych. 


dem na to są liczne programy, 


wórko. Go więcej, nie podzielam 
optymizmu Kasi także w kwestii 
dobrych programów  telewiz- 
jnych o grach. Ja jakoś takich 
nie znam i wątpię, by było to 
wynikiem mojego niedopatrze- 
nia. Po prostu takich nie ma. 


Praktyka | 
| dowodzi, że x reguły wykazują 
| oni ignorancję wobec gier kom- 
„© | puterowych i graczy, a dowo- 
SZM | 


które atakowały masze pod- 


(W ogóle nie ma programów 
 ograch komputerowych. Oczy- 


wiście, nie mam tu na myśli roz- 
maitych konkursów i tele- 
turniejów w stylu „tenbitu”, 
które przecież nie mają nic 
wspólnego x wartościowym 
programem o grach. Podobnie 
jak wspomniany prze Kasię 


| „Gzas na komputer” — widzia- 
(łem iżałuję, bo szkoda było 
| czasu. 


Banderas 


Popieram w peł- 
ni wypowiedź Mat- 
rixa (ŚGK 6/01). 
Oróż ja doskonale 


| pamiętam te czasy, gdy instrukcje 
| były w miarę dobre, ale ceny gier 
| byty „jeszcze lepsze”. Teraz jest 
| odwrotnie — ceny są niskie, a ins- 
skim „wynalazkiem i że nie | 


trukcje fatalne. Większość gier 


| ma dokumentacje w stanie na- 
| prawdę opłakanym, ale przecież 
| gracze wymusili to na producen- 
twierdzić, wcale nie mniejszy niż | 


tach. Ciągle styszeli narzekania, 


| że cena 150 zt jest co najmniej 
| o połowę za wysoka, więc dystry- 
| butorzy w końcu opuścili ceny 
| kosztem podkładek, koszulek i in- 
| nych dodatków, a także instruk- 
| cji. Oczywiście, chciatbym, aby 
| dokumentacja była dobra, jed- 
mak wiem, że to zwiększyłoby 
| cenę gry. Jak to powiedziat Piotr 
| (ŚGK T/OL), instrukcje są jedną 
| % niewielu rzeczy odróżniających 
| pirata od oryginału, ale mie 
| można mieć wszystkiego jed- 

Myślę jednak, że | 
to Kasia przecenia | 


nocześnie! 


Pucek 


Dodrze, że ktoś w końcu wy- 


powiedział się na ten temat. 
| Według mnie cała sprawa jest 


skandaliczna. Matrix zdenerwo- 
wał mnie mie na żarty. Bo co 


| mnie obchodzi, że parę lat temu 
| jakaś poroniona grupa ludzi na- 
| mawiała polskich dystrybuto- 
rów, żeby wydawali gry byle jak, 
| byłe tanio. Trzeba to było robić 
| wiedy, z tamtymi ludźmi. Teraz 
| są inne czasy i inni ludzie. Choć 
| być może tego nie zauważyli. 


Mnie nie interesują koszty, pro- 
mocje i inne takie. Ja chce mieć 
dobrą grę x dobrą instrukcją. 
Jeśli będzie tanio, to się ucieszę, 
ale nie to jest dla mnie najważ- 


niejsze. I myślę, że nie tylko dla ; 


mnie. 


Rafad | 


Pisze w sprawie nurtującej | 
mnie od chwili przeczytania listu | 


Quad'a na temat De-lnstruk 
zawartej w pudełku „Fallout 
Tactics”. 


wysokim autorytetem wśród in- 
nych dystrybutorów) za brak 
w zestawie papierowej instrukcji 
do bonusowych dwóch części 
„Fallonta” zawartych w tymże 
pudetku. Chciatbym przypomnieć, 
iż produkt ten kosztował tylko 


99 zł. Nie sądzę, aby w wersjach | 
obcojęzycznych umieszczono tak | 


miły upominek za tak niską cenę. 
Dla mnie dodanie jako „prezen- 
tu” dwóch najlepszych gier RPG, 
jakie do tej pory się ukazały, było 
BARDZO mitym zaskoczeniem. 
Nie ukrywam, że jestem zagoTza- 
tym fanem serii „Fallout”, nie- 
mniej jednak wypowiedź Quad'a 
psuje mi nieco opinię o grze, 
a jeszcze bardziej o dystrybu- 


torze. Ghciałbym więc przypom- | 


nieć szanownemu koledze, że 
wydrukowanie instrukcji i wciś- 
nięcie jej w ładną oktadkę rów- 
nież kosztuje i to niemało. Bul- 
wersuje mnie fakt, iż ktoś taki 


jak Quad śmie narzekać na jed- i 


ną x najlepiej (i najkorzystniej, 
bo to się liczy w naszym kraju) 


wydanych gier na rynku polskim. | 
Jak widać, moje oburzenie 
wynika z faktu, że wyżej wspom- | 


Skrytykował on firmę | 
GD Projekt (cieszącą się raczej | 


lizmowi i wygodnictwu. Jego 


Projekt. Najgorszą rzeczą było | 
jednak to, że instrukcja do i 
„Fallouta 1” jest obecna w zes- 
| tawie, tylko że na GD i w forma- 
cie Adobe Acrobat. Nie widzę 
więc problemu w niczym, a to że 
ktoś nie ma drukarki... to już | 
| mie sprawa GD Projektu. Po 
trzecie po przeczytaniu obszernej | 
instrukcji do „Fallout Tactics” 
nikt nie mógłby mieć problemów | 
z opanowaniem pierwowzoru | 
czyli „Fallonia”. Różnice w spo- | 
sobie rozgrywki są naprawdę | 
subtelne. Jedyna odmiana to 
| walka w trybie czasu rzeczywis- | 
| tego, ale i tak da się ją przesta- | 
wić x powodzeniem na znaną | 
2 wcześniejszych części „turówkę”. | 

Podziwiam firmę GD. Pro- | 
| jekt, że jest w stanie wydać grę za | 
| tak niskie pieniądze z tak bogatą | 
| zawartością pudełka. Jednak to | 
jak widać jeszcze nie wystarcza | 
co miektórym użytkownikom | 
PG-tów. Kto wie, może GD Pro- | 
| jekt powinien dopłacać do swoich | 
| produktów i zrzucać je w czasi 
| przerw szkolnych z samolotu? | 
A może niedługo gry powinny być | 
dodawane do każdej paczki | 


mentosów w ramach promocji: 
Komentarz pozostawiam czytel: 
nikom... 


Gried | 
Załamany 


To niemożliwe? | 
Doszły mnie stuchy 
że właśnie zban- | 
krutował „Reset”, | 


ZF<ZUM HRT! KGUPITEF,JAKĆ KAŻDĄ 
Ż'HĄ IeT=TA POIPZEBUJE ODPOCZYNKU I 


kad 
W 
a raGBIRIESR” 


| uiany człowiek wygłupił się dzię- | 
| ki swojemu skrajnemu materia- | 


mi polskimi gazetami. 


a „Gry Komputerowe” 
zawieszone do odwołania. Do 


| tego „Secret Service” ponoć wy- 
opinia mogła źle wpłynąć na 
przyszłego klienta firmy GD | 


cofał się z wersji GD. Tragedia. 
Jak jeszcze pomyślę, że wcześniej 
ten sam los podzielił „Gamóler” 


chce. Coś złego dzieje się z naszy- 
Albo 
z graczami. Bo dlaczego tak 
świetne tytuły padają? I dlaczego 
nikt nawet o tym nie wspomina? 


' Jakby wszystkie te pisma nigdy | 
nie istniały. Może ktoś mnie | 
| oświeci, bo ja nic z tego nie rozu- | 


miem. 


NetGirls! 


Ghciatbym poru- 
szyć pewien temat, 


nader drażliwy. Ma 
on związek ze szko: 
tą, pracownią informatyki, dziew 
czynami i internetem. W mojej 
szkole, w chwili obecnej, mamy 1 


zaczyna się lekcja, nasze dziew 
czyny wparowują do klasy, zaj. 


| mują kompy (oczywiście, tylko 


należne i wydzielone im) i logują 
się do sieci. Gdy zaczną obciąża 


łącze debilnymi hasłami w stylu: | 
; więc się szydciuteńko przesią- 
dynką x długimi włosami, mam | 
| wymiary 90:60:90 (...)”, po pro: 
stu mie ma szans, aby jakąkol- | 
| wiek stronę otworzyć na innym 
| komputerze, nie mówiąc już | 
o sprawdzeniu poczty, czy Ściąg- | 
| mięciu choćby pliku 300 kB. | 


„Jestem seksowną, szałową dlon- 


Zreszią wszystko byłoby jesz 


cze OK, gdyby dziewczyny ko- | 


zostały | 
GQ, 
| jakiegokolwiek klienta do chato- 


| z kolegami przeprowadzić kam- 
i „BC Games”, to żyć mi się nie | 


| zało to ma niczym. Dodam, że 
| gdy jest kółko komputerowe, 
| dziewczyny NIE MAJĄ prawa 


| denerwuje, bo dziewczynom się 
Adrian z Chorzowa | 
| modem na całą szkołę to i tak za 
| dużo, że są jeszcze inni, którzy 
| chcą skorzystać z netu, itp... I do 
| tego się jeszcze oburzają, że mu- 
| szą tak długo czekać na odpo- 
| wiedź tego, kto siedzi po drugiej 
który jest dla mnie | 
| przestałem na informatyce serfo- 
| wać po Necie, bo to jest bezce- 


| Kompy mamy kiepskie, bo 486, 
modem (!) na 19 komputerów. Gdy | 


TRYBUNA 


rzystały sobie z IRG-a, albo 
albo Gadu-Gadu, albo 


wania. Ale one robią to przez 
chata WWW. Nawet próbowałem 


panię douczającą, jak zx owych 
usług korzystać, ale zawsze spet- 


wszępu, i sieć działa jak należy, 

bo my, chłopaki, korzystamy 

z Netu jak na ludzi przystało. 
Sytuacja ta naprawdę mnie 


nie da przetłumaczyć, że na I 


stronie monitora. Ja osobiście 


owe, za to zaczątem intensywnie 
sieciować z kolegami w Quake'a. 


ale Quake w niskiej rozdzielczoś- 
ci po sieci chodzi płynnie. Sy- 
tuacja ma się zmienić od wrześ- 
nia (i zmieni się), bo zamontują 
nam w szkole łącze state, kompy- 
rakiety (Pentium 4, GeForce 3, 
256 MB RAM, HDD 20GB), 


dziemy na naszego ukochanego 
UT. Szkoda, że od września to 


będzie ostatni rok w ogólniaku... 
Max 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


ML 


IRESNA 


gubił się raz w Polsce turysta z dale- 
kiej zagranicy; nauczony od małego, 
że czubek języka za przewodnika, pos- 
tanowił spytać o drogę dwóch facetów, którzy 
przy szosie siedzieli | piwko popijali. „Do you 
speak english?", zagalł uprzejmie rozmowę. Tu- 
bylcy pokręcili głową. „Sprechen Sie Deutsch?" 
dążył do celu turysta, ze skutkiem jak pop- 
rzednio. Spytał po włosku, po hiszpańsku, po 
francusku; bez efektu. Machnął w końcu ręką 
odjechał. Wtedy jeden z Polaków stwierdził: 
Słuchaj Waldziu, może by się tak języków za- 
cząć uczyć?*, „A po cholerę* — brzmiała odpo- 
Niedź — „ten znał pięć i też się nie dogadał!' 
Pisze Piotr Bilski w swojej analizie procesu 
spolszczania gier, że coraz więcej programów 
wychodzi po polsku, więc jest dobrze I będzie 
jeszcze leplej. A mi wcale tak różowo nie jest. Nie 
lubię gier zlokalizowanych, podobnie jak filmów 
z dubbingiem. Przy całym szacunku dla pracy 
aktorów, drażnią mnie ich przeafektowane głosy 
sztuczne intonacje, sprawiające, że grając na 
przykład w „Baldur's Gate" mam wrażenie, jakbym 
glądał dobranockę. Jakość tłumaczenia bywa 
żna — nierzadko zdarza się, że aby zrozumieć, 
chodzi, muszę przełożyć sobie jakiś fragment 
ki, bo „po polskiemu” ni w ząb to co 
idzę. Dlatego jak 
jier przetłumaczonych: uważam 
ejsza to, co nazywamy „grywal 
zając i nieraz wypaczając prze- 
K z rzędem temu, kto podej 
a Ex" | zrobi to w ta- 
że pamiętae sł ». Dentona „my 
jmented” zrobią tak niesamowite wra- 
żenie, jak w oryginale 


suje do tego, co 


ki sposób 


sight is c 


Jaki jest powód odwołania mi 
nistra sprawiedliwości? Gdzie po- 
tynowa komna- 
ajne archiwa Waty: 

f ent fila 


ery 


Na początku ostatniej deż 

kady ubiegłego wieku, kiedy 

w naszym kraju w ogóle nie 

było gier zlokalizowanych 

(jeśli nie liczyć amatorskich 

przedsięwzięć zapaleńców, 

jak choćby słynne spolszcze- 

nie gry „Frontier”), miłośni- 

cy komputerowej zabawy 

stanowili awangardę wśród osób uczących się 
języków obcych, a angielskiego zwłaszcza. Pa- 
miętam, że sam grając w tekstówkę „Hobbit” co 
rusz zaglądałem do słownika, ucząc się masy no- 
wych słówek, co oczywiście owocowało lepszymi 
ocenami z angielskiego w szkole. Spora część 
moich znajomych powędrowała na kursy językowe 
tylko po to, żeby lepiej zrozumieć, o co chodzi 
w grach; zamęczali oni nauczycieli pytaniami o to, 
czym różni się heat seeking missile od infrared ho- 
ming rocket, co w samochodzie robi manifold oraz 
czy submerge to to samo coodive. Dominacja 
angielskich gier wymuszała rozwój, stymulowała 
proces poszerzania wiedzy, podczas gdy obecna 
moda na spolszczanie promuje po prostu lenistwo. 
O ile same programy tłumaczone są jeszcze 

w sposób z reguły przyzwoity, a betatesterzy pil- 
nie wyszukują błędy zanim produkt zostanie 
wydany, to włos na głowle się jeży, gdy człowiek 
czyta instrukcje. Ten element traktowany jest przez 
wydawców kompletnie po macoszemu, niesłusz= 
nie zresztą zupełnie. Dobra instrukcja w ogromnym 
stopniu podnosi przyjemność czerpaną z gry 
poprzez pobudzenie wyobraźni przybliżając jej 
świat świadomości użytkownika (oczywiście nie: 
mam tu na myśli tych pseudoinstrukcji, które 
informują wyłącznie, że do napędu należy włożyć 
płytę, kliknąć „instaluj” a w razie potrzeby skon- 
taktować się z pomocą techniczną gdzieś w Co- 
lorado). Przykładem doskonałego podręcznika, 
po lekturze którego aż rwie się człowiek do kom- 
putera, jest książeczka dołączana do gry „Europa 
Universalis”, gdzie opisano nie tylko mechanizmy 
rządzące programem, ale też poparto je mnóst- 
wem przykładów z historii, a do tego przygotowa- 
no niezwykle zajmujący zarys dziejów kontynen- 


kać w aktualnym numerze Inkubatora. Co 
więcej, próżno szukać ich gdziekolwiek 
indziej, a rmogę nawet zaryzykować 
stwierdzenie, że nie ma sensu zawra- 

cać sobie nimi głowy w ogóle. Oczy- 
wiście macie prawo do innego zda- 

nia, ale po co z niego korzystać ? 

Autorzy publikujący w Inkubato- 

rze przedstawiają swoją, jakże od- 


o 


tu z okresu, jaki obejmuje rozgrywka. Niestety, 
polski wydawca ewidentnie postanowił zaoszczę- 
dzić fia redakcji i korekcie tekstu, dzięki czemu 
podczas lektury można wręcz osiwieć, próbując 
na przykład pojąć, co to znaczy, że „prowincja zaz- 
wyczaj doświadcza pozytywnego przyrostu lud- 
ności, który ma wpływ na wzrost na liczny lud- 
ności”, Rozumiem, że — jak mawiał Marek Oramus 
— errare humanum po piwkum est, i sam jako 
tłumacz też zaliczyłem parę niechudych wpadek, 
ale po to właśnie wymyślono system tekst-redak- 
tor-korektor, żeby produkt finalny był od błędów 
wszelakich jak najbardziej wolny. Instrukcje gier, 


"ewidentnie traktowane jak piąte kóło u wozu, 


również tej zasadzie powinny podlegać, by spol- 
szczenie miało sens i można było je nazwać pro- 
fesjonalnym; tymczasem wciąż jest to element, 
na którym się oszczędza, wydając byle jak, i do 
tego w amatorskim przekładzie na poziomie wczes- 
nego liceum. Osobom startującym w olimpia- 
dach języka polskiego lub studiującym polonis- 
tykę polecam lekturę podręcznika do gry „Gang- 
sters 2" - tak bogatego źródła bełkotów, kalek 
językowych, błędów gramatycznych i składniowych, 
a także nieudolnie przetłumaczonych z angiel- 
skiego zwrotów ze świecą by szukać. Pracę olim- 
pijską da się na tym napisać, a może i o magis- 
terkę ktoś się pokusi. 

Na dobrą sprawę, popieram lokalizacje gier 
tylko w jednym przypadku: programów dla dzie- 
ci, zwłaszcza tych zawierających element eduka- 
cyjny. Trudno wymagać wszak od siedmioletnie- 
go brzdąca, ledwo piszącego i czytającego po 
polsku, żeby świetnie rozumiał angielski — i dla 
tej grupy wiekowej gry powinny być tłumaczone 
i dubbingowane, tak jak to robi się z „Pszczółką 
Mają” i Innymi dobranockami. Cała reszta zaś niech 
się języków uczy, bo inaczej Polska na wieki po- 
zostanie prowincją trzeciej kategorii, obrzeżem 
cywilizowanego świata, czymś dla Zachodu rów- 
nie egzotycznym, jak Kazachstan czy inna Ru- 
munia. Co może i zalety ma, ale w tej chwili, przy 
przekraczającym trzydzieści stopni upale, jakoś 
żadna nie przychodzi mi do głowy. 

ManJAk 


mienną od ogólnie przyjętej, wizję świata i żon- 
glując słowami okazują wielką wrażliwość nie 
tylko na światło i alergeny. Serdecznie zapraszam 
do zapoznania się z treścią drugiego numeru na- 
szego Czasopisma Literacko Dezynwoltural- 
nego, które znajdziecie na płytce CD. Oczywiś- 
cie tej dołączonej do „ŚGK”; jeśli znajdziecie je 
na jakiejś innej płytce, zastrzelcie pirata. 

Kuba 
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Po co właściwie gramy w strzelanki 3D2 
— to pytanie nasunęło mi się ostatnio, gdy po 
przeszło roku grania na kiepskim sprzęcie 
iłączu miałem okazję usiąść na kilka go- 
dzin w redakcji do „mojego” UT z „moją” 
mapą - Morpheusem (dla nieznających UT 
parę słów wyjaśnienia: jest to otwarła mapa 
z trzema wieżami i platłormą pomiędzy ni- 


mi, rozgrywana w low gravity). Cóż, przy- - 


jemność z grania naprawdę duża, zwłasz- 
cza że ping na co niektórych serwerach był 
nawet taki jakby lekko lanowy. Wreszcie 
mój asortyment broni mógł się sensownie 
powiększyć o — zwykle rzadko używane - 
laserek i snajpę. I gdy tak sobie radośnie ce- 
lowałem w kolejnych podskokach w niknące 
na tle gwiazd pikselki przeciwnika, przy- 
pomniałem sobie te wszystkie dyskusje na 
temat tego, że lamerskie jest to, tamto czy 
siamto. Przypomniałem sobie wszystkie za 
iprzeciw — i chcę się z Wami podzielić 
moimi przemyśleniami. 

UT jest o tyle specyficzną strzelanką, że 
występuje w niej wiele różnych broni - tym 
niemniej problemy tu opisane w mniejszym 
bądź większym stopniu pojawiają się i w in 
nych grach. Otóż generalnie bronie w strze- 
lankach 3D dzielą się na dwie grupy: wy- 
magające precyzyjnego celowania i... wy- 
magające mniej precyzyjnego celowania. 
Przykładowo w UT do pierwszej grupy nale- 
ży zaliczyć snajperkę, laser w trybie podsta- 
wowym, minigun, spawarkę, zaś do drugiej 
- laser w trybie kombo (detonowanie kul 
wystrzeliwanych alternatywnym strzałem), 
flak (w trybie podstawowym strzela chmurą 
odłamków] i redeemer (robi duże, napraw- 
dę duże booooom). Jest jeszcze grupa poś- 
rednia, dość specyficzna, wymagająca ce- 
lowania nieco innego typu. Są to bronie ta- 
kie jak bazuka czy ripper, które wymagają 
precyzyjnego celowania uwzględniającego 
fakt, że wystrzelony pocisk leci z pewną, 
zwykle dość małą prędkością. Tak się jakoś 
składa, że kontrowersyjne opinie nie są 
związane z tą grupą, więc nie będę o niej 
dalej pisał. 


CHWILA 
REFLEKSJI 


Dlaczego wspominam o tym podziale? 
Bo często spotyka się sytuacje, w których 
jakiś gracz na małej, „ciasnej” mapie gra 
wyłącznie takim flakiem, niemalże ciągle 
wycofując się i waląc przy tym na oślep do 
ścian. Taktyka taka jest dość skuteczna, 
odbite strzały często trafiają. Inni potrafią 
stanąć za rogiem i strzelać z lasera kilkoma 


omareKieTu 
p marek ente! 
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fili godzinami przebijać piłkę na drugą stro- 
nę w nadziei, że przeciwnik popełni błąd. 
Byli niczym maszyny — i często wygrywali. 
Mecze były co prawda szalenie długie i sza- 
lenie nudne, ale co tam... Inni gracze sta- 
wiali na serwis — w ich wykonaniu był nie do 
odebrania. Mecze trwały krótko i często 
kończyły się sukcesem mistrza serwisu, jed- 


W pogoni za przeciwnikiem nie zapominajmy, że najważ- 


niejsza jest gra. 


kulkami pod rząd, detonując je w porażają: 
cej siłą i zasięgiem eksplozji - też skuteczne; 
często wyskok zza takiego rogu jest jednoz- 
naczny z przeskokiem na tamten świat. 
Jeszcze inni na otwartych mapach, szcze- 
gólnie z obniżoną grawitacją, stosują wy- 
łącznie miniguna i snajperkę. I mają do tego 
święte prawo, niezależnie od tego, czy się 
innym graczom to podoba czy nie. Jest jed- 
nak pewne ale... 

W tenisie ziemnym w swoim czasie wi- 
dać było kilka ciekawych technik rozgrywa- 
nia pojedynków. Jedni zawodnicy docho- 
dzili do perfekcji w grze z głębi kortu. Potra- 


nak nie było w nich prawie wymian: serwis- 
as, serwisrauł ip. itd. I wreszcie byli gracze, 
którzy stosowali wszystko: świetne serwisy, 
gdy trzeba było, świetną grę z głębi kortu, 
świetną przy siatce. Grali dynamicznie, mie- 
li ogromny asortyment uderzeń i taktyk, 
znakomicie i często zmieniali dystans roz- 
grywki. 

Każdy chyba się zgodzi, że strzelankę 
3D włączamy po to, by mieć satysłakcję 
z WALKI. Z pojedynku, z pokonania przeciw- 
nika. Czy jednak to, że pokonamy go waląc 
na oślep z fłaka w ściany jest naprawdę po- 
wodem do dumy? Przecież on również 


mógłby używać flaka i przyjąć taktykę iden- 
tyczną do naszej: uniki i strzały rykoszeta- 
mi. Z czego więc tak naprawdę mamy satys- 
fakcję pokonując go w ten sposób? Z gry? 
Czy z wyniku? Przecież pokonaliśmy go 
właściwie nie celując, nie stosując żadnych 
szłuczek, nie wykorzystując znajomości 
map... Zastanówmy się przez chwilę, czy 
wygrana na mapie z low gravity uzyskana 
za pomocą snajperki daje nam satysłakcję 
z gry, czy z wyniku? Przecież de facto nie 
musimy o mapie wiedzieć nic: wystarczy 
wykonać prosty podskok i trochę pocelować, 
w miarę kontrolując miejsce, w którym za- 
mierzamy wylądować. Zero znajomości ma- 
py, samo celowanie. Ot, zagwozdek, czym 
tu się cieszyć po „ostatnim dzwonku”... A te 
wspomniane kombosy zza rogu? Toż to i ze- 
ro celowania i zero znajomości mapy... 

I tu dochodzimy do sedna sprawy. Pa* 
miętajmy, że decydując się na wybór wy- 
łącznie jednej taktyki walki jesteśmy być mo- 
że skuteczni, ale także jesteśmy NUDNI. 
Gra przeciwko takiemu przeciwnikowi jest 
zwykłą udręką, redukującą przyjemność 
z walki do minimum. A przecież nie po to 
włączamy naszą ukochaną strzelankę, żeby 
UNIKAĆ walki. 

O tym, jak gra się na danej mapie, 
w mniejszym stopniu decyduje mapa, a w więk- 
szym stopniu sami gracze. Słosujmy takie 
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na 
mapie Peak. Taka gra w więk- 
szości przypadków niewiele 
ma wspólnego z prawdziwy: 
mi umiejętnościami. 


bronie i taktyki walki, które pozwolą nam 
w danej rozgrywce wykorzystać maksimum 


Walenie na oślep komhbosa: 

mi zza rogu. Rzemiosło czy 

sztuka? Przecież tam niko- 
o nie ma! 


wiedzy i umiejętności. Wówczas rozgrywka 
będzie atrakcyjna i satysfakcjonująca — czy 
wygrana, to mało istotne, wszak z reguły nie 
gramy pojedynków na śmierć i życie, lecz 
wchodzimy po prostu się „rozerwać”. 

Stosowanie jednej, nudnej, wciąż tej sa- 
mej taktyki jest być może skuteczne — ale nie 
dlatego, że dany sposób jest skuteczny. 
Uniknięcie na ślepo wystrzelonych odłam- 
ków flaka naprawdę nie jest trudne, podob- 
nie jak ominięcie kombosa zza rogu — prob- 
lem jedynie w tym, czy przeciwnikom tak 
naprawdę zależy na tym uniknięciu. Jak pi- 
sałem, chodzi przecież o GRĘ, a nie o jej 
UNIKANIE. Jeśli zatem na piąte kombo zza 
rogu wpada gracz - i ginie - nie znaczy to, 
że jesteśmy lepsi. Znaczy to, że przeciwnik 
się nami ZNUDZIŁ i świadomie podjął ryzy- 
ko nawiązania bezpośredniej wymiany, 
wiedząc, czym to się najprawdopodobniej 
skończy. Czy po takim zwycięstwie możemy 
mieć jakiś powód do chwały? 

Pamiętacie ten akapit o tenisie ziem- 
nym? Zapomniałem dodać, że tych tenisis- 
tów, którzy swą efektowną grą porywali wi- 
dzów, pamiętamy do dzisiaj. A nudni „cy- 
kacze”? Cóż, być może wygrywali nawet 
najważniejsze turnieje, ale co z tego? Czy 
ktoś o nich dziś pamięta? 
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Liga Unreal Tournament - przygotowań ciąg dalszy 


Przygotowania do rozgrywek ligowych 
w Unreal Tournament trwają. Najważniej- 
szym ełapem było naturalnie sprawdzenie 
łącza „w boju” — pierwsze uruchomienie 
serwerów mamy już za sobą. Wrażenia 
graczy są na razie bardzo pozytywne, 
praktycznie wszyscy oceniają połączenia 
jako bardzo dobre (pingi poniżej 100 to 
norma, często balansują w okolicach 
50-60), niektórzy z graczy użyli nawet 
określeń w stylu „gra się prawie jak na 
LAN-ie”, co tym bardziej było miłe, że wy- 
jątkowo serwer został postawiony w godzi- 
nach przedpołudniowych = a te, jak wiado- 
mo, nie sprzyjają dobrym połączeniom. 

Jak sprawdzić jakość gry na serwerach, 
które w przyszłości będą służyły jako serwery 
ligowe? Praktycznie codziennie w godzinach 
nie obejmujących pracy redakcji (19.00-8.00) 
na jednym z następujących IP: 217.97.147.83, 
217.97.147.84, 217.97.147.85 stawiany jest 
serwer UT (na razie ze wskazaniem na 
217.97.147.83). Planujemy przeprowadzenie 


testów, w czasie których będą działały wszystkie 
trzy serwery jednocześnie, przy obciążeniu 
każdego serwera 10 graczami (warunki 
ligowe). Przy okazji chciałbym przypomnieć, że 
przy ocenie łącza i serwera należy uwzględnić 


następujące czynniki: 


aj liga będzie rozgrywana w niedziele 
w godzinach wieczornych i nocnych, 
kiedy obciążenie łącza redakcji innymi 
usługami będzie praktycznie zerowe. 
Nie należy oceniać jakości połączenia 
przed godziną 19-20, gdyż łącze może 
być wykorzystywane do pracy redak- 
cyjnej (ludziska w redakcji też lubią nie- 


kiedy getrighta uruchomić :-)). 


b) Jeśli występują lagi lub wysoki ping, 
należy sprawdzić poleceniem „tracert 
217.97.147.83", w którym miejscu na 
drodze gracz-serwer występują zakłó- 
cenia. Serwery są uruchamiane na 
komputerach z procesorami 800+ MHz, 

na których UT jest jedynym programem 


włączonym po restarcie systemu. 

Ewentualne lagi w 99.9% przypadków 

nie będą więc wynikały bezpośrednio 

z działania serwera UT, lecz z działa- 

nia serwerów pośredniczących w trans- 

misji pakietów. 

Znana jest już ostateczna postać Regu- 
laminu Ligi. Ponieważ nie jest to tekst mały 
(27 KB), nie zamieszczamy go tutaj, a na 
stronie WWW Ligi (http://www.sgk.com.pl 
/ligaut). Tu też znajdziecie najświeższe 
informacje o wszystkim, co z Ligą związane. 

Do końca lipca powinny być opracowa- 
ne mody turniejowe, uwzględniające po- 
dział na klany, automatyczne losowanie 
map, przeprowadzanie rozgrzewki i posz- 
czególnych meczów w ramach spotkania. 
Przez sierpień planujemy przeprowadzać 
testy modów w warunkach bojowych, na 
działających serwerach. Jeśli wypadną 
pomyślnie — zaczynamy zawody w pierw- 
szy weekend września. 
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| Kontynuując rozważania z pop- 4 y Bundeswehry przedstawio- || 

rzedniego miesiąca, dotyczące sta- __-- _ newraportach Generalnego Inspek- | 
| nu armii naszych zachodnich sąsiadów, j tora oraz Komisji „Wspólne Bezpieczeń- | 
| przedstawiamy najważniejsze propozycje re- * stwo i Przyszłość Bundeswehry" 
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Ci, którzy regularnie czytają tę rubrykę, wiedzą, że nie mam nic prze- 
ciwko stereotypom i kanonom. Wręcz przeciwnie, uważam, że są one 
użyteczne, a nawet konieczne, gdyż dzięki nim łatwo i skutecznie możemy 
| orientować się w danym temacie. Są jednak granice, których przekrocze- 
nie może okazać się niebezpieczne i kiedy wspomniane stereotypy i kanony 
zaczynają bardziej szkodzić niż pomagać. 


NOWINKI 


Pamiętacie sprawę protestu miłoś- 
ników gry „Icewind Dale”, którzy uznali 
dodatek „Heart of Winter” za skanda- 
licznie krótki i ubogi? Twórcy tego 
erpega obiecali wówczas, iż umieszczą 
w internecie darmowe rozszerzenie za- 
wierające nowe lokacje i monstra. Pro- 
blem polegał zaś na tym, że nie było 
wiadomo, czy ukaże się on w wersji 
polskojęzycznej. I oto mamy informacje 
z pierwszej ręki, które potwierdzają, iż 
wspomniany dodatek ukaże się w na- 
szym kraju w pełni zlokalizowany, 
z czego pewnie ucieszą się wszyscy mi- 
łośnicy tego erpega, ze mną na czele. 
Oczywiście - będzie on rozprowadzany 
za darmo. 

00 0 


Być może o tym nie wiecie, ale 
jakiś czas temu wytwórnia New Line 
Cinema rozpoczęła produkcję filmu pt. 
„Diablo”. Nie, nie, nie podniecajcie się 
— to wcale nie ekranizacja gry pod tym 
samym tytułem, a zbieżność ta jest 
absolutnie przypadkowa. Nie dziwi 
zatem fakt, iż Blizzard, twórca obydwu 
części „Diablo”, pozwał wspomnianą 
wytwórnię filmową do sądu i... sprawę 
wygrał. Wytwórnia zmuszona została do 
zmiany tytułu, choć jeszcze nie wiado- 
mo, jak będzie on brzmiał ostatecznie. 
Niby szczegół, ale przynajmniej nie bę- 
dzie nieporozumień. 

0 0 0 


Coś tla maniaków. Polska wersja gry 
„Arcanum: Of Steamworks 8. Magick 
Obscura” będzie nosić podtytuł „Przy 
powieść o maszynie i Magyi”. Pomysłowe. 
W każdym razie mnie się podoba. 


wi 
KONKUR ą 
ONKURS zyj 1:4. 
4 ę j”= . 
= > "M. si 
Odpowiedzi należy wysyłać na kartkach pocztowych 3 "SA | = 
na adres redakcji ŚGK do dnia 31 sierpnia br. Ca ” 74 
a 
% „ Koniecznie z naklejonym kuponem konkursowym. Wśród prawidłowych odpowiedzi / 53 
4 = rozlosujemy 3 gry komputerowe RPG. - "V. 
% w, - iemy 3 gry p . y 
K7 0, ga gi = | 
e. A > ; 
% 2 * 
0,% 
£4 > 
4 » 


ŚLEDZII PŁZEDŚTAWIA 


| PEŁNIE NVIETUOE AŚ TYTANIECO ŻĘ TZIEJE Ż DUSZAMI VEŚPEBADOG, 
| KTÓPYM MmEOCOWY SZERYF ZAFUNDOLAŁ KULECZKĘ ! 
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DVD 


SCHUWRREENEGGEMR 


2) 
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Najnowszy film z Arnoldem Schwar- 
zeneggerem to kino akcji osadzone w nie- 
dalekiej przyszłości. Bohater filmu pew- 
nego dnia odkrywa, że jego miejsce 
w życiu rodzinnym i zawodowym zajął 
klon. Ścigany przez tajemniczych zabój- 
ców, trafia do potężnej korporacji, która 
czerpie zyski z nielegalnego klonowania 
I ludzi. Reżyserem filmu jest Roger Spootis- 
woode („Jutro nie umiera...”), który po- 
 nownie zrealizował widowiskowe kino SF. 
Na uwagę zasługują dobre efekty spec- 


ino Gracza 


| jalne i scenografia świata przyszłości. 
Na DVD film prezentuje się bardzo 
i dobrze. Dźwięk i obraz jest właściwie bez 
zarzutu, a i dodatki przyciągają różno- 
rodnością. Warto szczególnie porównać 
scenopisy obrazkowe z filmem i anima- 
cją komuterową; kilka ciekawych rzeczy 
ma też do powiedzenia kompozy- 
| tor — Trevor Rabin („Arma- 


geddon”). 


4 


yseria: Roger Spottiswoode 
Obsada: Arnold Schwarzenegger, 
Robert Duval, Michael Rapaport, 
Michael Rooker i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia 
TriStar Home Video 
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' jzu: 2,35:1 
k _J | Dolby Digital 5.1 
2 i (polskie napisy) 


Do! 


ki: dostęp do scen, 
3 zwiastuny kinowe, 10 reportaży 
zza kulis, filmografie aktorów 
i twórców, spoty telewizyjne, 
2 scenopisy obrazkowe generowa- 
ne komputerowo, porównanie 
3 scenopisów obrazkowych 
z filmem, komentarz kompozytora 


UWIKŁANY Reżyseria: John Frenkenheimer 


NE ART OF WAR - ZASADY WALKI 


jw ? 4 sj Christian Duguay dał się poznać ciekawą „Misją specjalną". Wątek 
Z32E tajnych agentów pojawia się ponownie w „Zasadach walki”, gdzie bohater 
| będący na usługach ONZ zostaje oskarżony 
Reżyseria: Christian Duguay o zamordowanie ambasadora Chin. W ukryciu 


pentęy a próbuje dojść do prawdy. Solidny scenariusz 


Sutherland, Anne Archer i inni w połączeniu z realizacyjną perfekcją dał 
Dystrybucja: Syrena Entertainment Group dobry film sensacyjny, umiejętnie łączący wą 
Typ obrazu: 2,35:1 tek szpiegowski z polityką i widowiskowymi 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) scenami walk (widać wpływ „Matrixa”). 


i 2.0 (lektor) 
i: dostęp do scen; informacje o realizacji, 
filmografie twórców i aktorów, zwiastun kinowy 


Wesley Snipes, jak zwykle w takich rolach, 
wypadł dobrze, a atrakcyjność filmu docenimy 
dzięki dobrej edycji DVD. 


DOWÓD ŻYCIA 
Taylor Hackford po „Adwokacie diabła” powrócił do kina sensa- 
lo. Osią intrygi filmu są zabiegi negocjatora, który w jednym z kra- 
cyjneg egi negocj 
jów południowej Ameryki próbuje uwolnić z rak partyzantów porwane- 
go inżyniera. Hackford udanie próbuje przed- Reżysał: Tolo Hackord FA 
stawić wszystkie aspekty częstych obecnie por- m... kdl trawe, 
wań dla okupu. Na ekranie błyszczą Meg Ryan greg Ryan, David Morse i inni 
i Russell Crowe, choć reżyser zrezygnował dla Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 
sensacji z rozbudowy wątku miłosnego. Efekt to Typ obrazu: 2,35:1 
trzymające w napięciu dobre kino sensacyjne. Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 
Na DVD „Dowód życia” rezentuje się Pasza Dodotki: dostęp do scen, film dokumentalny 
5 gą Aka j koral SE o realizacji kanału HBO, biografie aktorów 
obrze, choć techniczna doskonałość nie idzie i twórców, zwiastun kinowy, komentarz reżysera 
w parze z bogactwem dodatków. 


|= UWIKŁANY 
ż 4 Najnowszy film Johna Frankenheimera (m.in. „Ronin”) to ponownie 


kino sensacyjne. Bohaterem jest opuszczający więzienie Rudy Duncan, 
74. który podszywa się pod nieżyjącego przyjaciela z celi. Spotkanie z jego 
ar" korespondencyjną przyjaciółką wpędzi go szybko w poważne tarapaty. 
zzz | „Uwikłany” to solidne kino sensacyjne, 


ne" Mię ; choć nie tak dobre jak poprzedni obraz 
m dok wiesośiicjgai Frankenheimera. Gwiazdy w obsadzie nie 
eron, Gary Sinise, Dennis Farina i inni 
Dystrybucja: Vision były w stanie swą grą' polepszyć sztam- 
zu: 2,35:1 powego scenariusza. Na DVD film ogląda 
Dolby Digital 5,1 (polskie napisy i lektor) się dobrze (nie brak w nim spektaku- 
D dostęp do scen, sylwetki aktorów larnych scen). Dobry dźwięk i obraz plus 
i twórców, wywiady z aktorami i reżyserem, standardowe dodatki Visionuiskta dają się 
reportaż o realizacji, materiały tekstowe o filmie, a 
kiwi na kolejny dobry dysk tego dystrybutora. 


To jeden z najlepszych filmów w bogatej karierze Petera Weira 
(m.in. „Stowarzyszenie umarłych poetów” i „Bez lęku”). Tytułowy Truman 
jest gwiazdą serialu telewizyjnego emitowanego non stop przez 24 
godziny na dobę. Widzowie śledzą jego losy od momentu narodzin. 
O kolejnych etapach jego życia decyduje reżyser Christof (świetny Ed 
Harris), a wszyscy łącznie z żoną i najlepszym 
przyjacielem sq aktorami. 4 Obsada: Jim Carey, Laura 

Weir zrealizował znakomity film, szkoda Linney, Natasha Mcklhone, Ed Harris i inni 
tylko że równie dobry aktorsko Jim Carey nie pystrybucjo: II Gnema 
otrzymał Oscara (Złoty Glob to zdecydowanie Typ obrazu: 1,78:1 
za mało). Edycja DVD jest niezła. Obraz jest — Dźwięk: Dolby Digital 5.1 i Surround 2.1 
dobry, ale wartość dysku psuje niemalże brak oai) 
led tk uż POBE lake zh Dodotki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 

latków, r żę ją LIE spv c GRE zwiastun telewizyjny 
po prostu skandal. 
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Reżyseria: Peter Weir 


HANNIBAL 


Clarice Starling ciągle nie może za- 
pomnieć o dramatycznych wydarzeniach 


dalszym ciągu życie agentki FBI nie jest 
mu obojętne. Gdy jej zawodowa 
kariera znajdzie się nad przepaś- 
cią, za sprawą listu, który do niej 
wyśle, naprowadzi na swój trop 
Masona Vergera. Verger, jedna 

z jego ofiar i milioner w jednej 


osobie, to człowiek, który nie spocznie, 

póki nie dokona krwawej zemsty... 
„Milczenie owiec" w reżyserii Jona- 

thana Demme to dziś jeden z najlepszych 


5 Oscarów (w najważniejszych kategoriach), 


kwestią czasu było tylko nakręcenie kon- | 


tynuacji. Problemów było jednak kilka. 
Najpierw producenci czekali na efekt pracy 


To postać znana z książeczki Williama 


Steiga. Olbrzym o gołębim sercu żyje sobie ; 


spokojnie w swoim bagnie, dopóki nie zos- 
tanie zmuszony przez złego księcia Far- 
quaada do uwolnienia pięknej księżniczki. 
Władca chce się ożenić, a nie ma tyle 
odwagi, by walczyć z pilnu- 

jącym wybranki swego ser- 

ca smokiem. W niebezpiecz- 

nej misji Shrek będzie mógł |„3 

liczyć tylko na pomoc pew- >. 
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A4 uś thony Hopkins (m.in. „Dra- 


| Thomasa Harrisa, który po „Czerwonym 
i smoku” i „Milczeniu owiec” pisał ciąg dal- 
sprzed 10 lat. Dr Hannibal Lecter cieszy się i 
upragnioną wolnością we Florencji, choć w | 


szy (jak się później okazało „Hannibal” 
natychmiast po wydaniu stał się kolejnym 
bestsellerem). Potem długo mu- 

sieli przekonywać odtwór- 

ców głównych ról do 

1 udziału w przedsięwzię- 

ciu. Jonathan Demme 
zdecydowanie odmówił, 

| przeciwna była również 
Jodie Foster. Ostatecznie 

na powtórzenie swojej 
roli zgodził się tylko An- 


Starannie przygotowana kampania re- 
| klamowa przyniosła spodziewane rezulta- 
| ty. „Hannibal” tylko za oceanem zarobił do 
| tej pory grubo ponad 150 mln dolarów, 
i będąc jedną z najbardziej kasowych pre- 
i mier roku. Opinie na temat filmu są jednak 
| różne. Słowa krytyki mieszają się z poch- 
| wałami. Wiadomo, że Scott zrezygnował 
z utrzymania klimatu „Milczenia owiec”, 
skoncentrował się natomiast na dosłownym 
| w niektórych scenach przeniesieniu na 
j ekran kart powieści. Miłośnicy twórczości 
: T. Harrisa i tak z pewnością zobaczą film, 
; który na nasze ekrany trafi 27 lipca. 

W związku z premierą, na kasety 
i wideo trafiła na początku lipca reedycja 
i „Milczenia owiec”. 


| cula" i „Instynkt”). Producenci | 
zadbali jednak i o inne sławy w ob- i 


sadzie i ekipie realizującej „Hanni- 
bala”. Clarice Starling zagrała 
Julianne Moore („Magnolia” i „Na 
skróty”), a Masona Vergera — Gary 
Oldman („Leon zawodo- 


„ Wiec" i „Dracula”). Scenariusz na- 
|. pisało dwóch znakomitych spec- 
i jalistów: David Mamet i Steve 
| Zaillian, a za kamerą stanął 
thrillerów w historii kina. Po olbrzymim suk- i 
cesie kasowym i artystycznym w postaci m.in. | 
i „Gladiatora” znów jest w wiel- 


sam Ridley Scott („Blade Runner” 
i „1492*), który od czasu sukcesu 


kiej formie. Zdjęcia do filmu re- 


| alizowano w Europie (m.in. we 
i Florencji i Montpelier) i USA. 


I Reżyseria: Ridley Scott 

i Obsada: Anthony Hopkins, Julianne Moore, 
| Gary Oldman, Ray Liotta i inni 

i Dystrybucja: Monolith Films 


; nego osiołka, którego uratował swego cza- i 
| su od niechybnej śmierci. Shrek nawet nie ; 
| przypuszcza, ile przygód czeka na niego. | 


„Shrek” to następny pełnometrażowy / 


prac czuwał Jeffrey Katzenberg, jeden 
z twórców potęgi studia Disney'a, 


j film zrealizowany wyłącznie metodą ani- i 
i macji komputerowej. Powstał w studio PDI, : 
i które ma już na swoim koncie m.in. świet- 


| nie przyjętą „Mrówkę Z”. Nad całością 


j z wytwórnią DreamWorks. Scenariusz fil- 
i. mu jest udanym połączeniem kina zarówno 
| dla dzieci, jak ich rodziców. Milusińscy zo* 
 baczą sympatyczną historię o tym, że dob- 
|. re nie zawsze musi być piękne i nie należy 
;_ nikogo oceniać po wyglądzie; dorośli nato- 


| miast otrzymali inteligentny humor będący * 


| parodią wybranych scen z klasyki kina (od 
| bajek po komercyjne hity w rodzaju „Mat- 
| rixa”). 
„Shrek” natychmiast po premierze stał 
ię kasowym przebojem (DreamWorks już 
zapowiada realizację dalszego ciągu). Na 
ekranach polskich kin film (wersja z dubbin- 
| giem) można oglądać od 13 lipca. 


który od pewnego czasu związany jest | 


| 
| KUPON KONKURSOWY 
„ HANNIBAL 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
W jakich kategoriach 
„Milczenie owiec” 
otrzymało Oscary? 
Proszę podać 


przynajmniej trzy. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji 

do 31 sierpnia br. 


Wśród autorów 
prawidłowych 
odpowiedzi rozlosujemy 
filmowe upominki 
ufundowane przez 
firmy Monolith Films 

I Imperial Entertainment. 


KONKURS! 
Pytanie konkursowe: 
Proszę podać przynaj- 
mniej jeden tytuł filmu 
fantastycznego 

z główną rolą Arnolda 
Schwarzeneggera, który 
doczekał się kontynuacji 
(sequele). 


Odpowiedz! wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adros 
redakcji 

do 31 sierpala br. 


Wśród autorów prawid- 
towych odpowiedzi 
rozlosvjemy płyty DVD 
ufundowane przer 
Warner Columbia 
TriStar Home Video. 
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MAGIC 


ec. 


Zestaw 
wprowadzający 
zawiera: 

2 talie po 50 kart 
oraz 
11Z2-stronicową 
kolorową InstUKCjĘ 
w języku polsKIM 


„ABE ZA zewy—_— 
A ŁESŁAOD aGavo INIAYUL 


oraz w KSiĘSUGMACH 


i sklepach branzoyych 


Sprzedaż wysyłkowa: (0-23) 846-27-50; e-mail: isaQisa.pl 


Zapraszguty do odwiedzenia 
wiww.isa.ppl 


Loga MAGIC: THE GATHERING, 7 Edycji, poziomu gry oraz Wizards of the Coast 
są zastrzeżonymi znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc. 
© 2001 Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


TRYBUNA 


Byzantium Secundus 


eśli wszechświat systemu „Gasnące Słońca”, jedynego obecnie 
rolpleja w klimatach s-f w Polsce, ma gdziekolwiek swoje serce, 
to znajduje się ono bez wątpienia na planecie Byzantium 
Secundus. To tutaj szlachta, gildie, KOŚ- 
ciół oraz cesarz Alexius Hawkwood 
podejmują każdego dnia decyzje 
zmieniające oblicza światów w całym zna- 
nym kosmosie, tu rozpoczyna się więk- 
szość najważniejszych dla dziejów ludz- 
kości intryg i wreszcie tu grupa śmiałków 
może podjąć się najbardziej intratnych 
i niebezpiecznych zleceń. Najnowszy pod- 
fęcznik Wydawnictwa MAG „Byzantium Secun- 
dus”, dostarcza mistrzowi gry wszystkich infor- | 
macji na temat tego globu, jakich tylko mógłby U 
zapragnąć. 


Rozszerzenie podzielo- 
no na pięć głównych 'roz- % 
działów plus wstęp i dodatek. Na po- 
czątku znalazł się dokładny opis historii 

Byzantium Secundus od jej od- 
krycia przez korporację IOPEC, 
poprzez czasy walk Sathrystów, 
powstania Drugiej Republiki, 
aż do czasów panowania cesarza 
Alexiusa. Rozdział ten to w znacz- 
nej mierze powtórzenie historii 
z podręcznika głównego, niemniej 
jednak daje lepsze pojęcie o tym, jak 
doszło do obecnego układu sił na 
planecie, niż było to w przypadku 
ogólnikowego opisu z pod- 
stawki. 
Kolejny, bardzo obszer- 
ń$ ny rozdział opowlada o naj- 
A ciekawszych miejscach 
= na Byzantium Secun- 
Ń dus jak również 
o innych znaj- 
NN dujących się 
w pobliżu pla- 
nety ciałach niebieskich. W tej sekcji 
przeczytasz o najważniejszych mias- 
tach, katedrach i siedzibach domów 
szlacheckich, jak również zapoznasz 
się z informacjami dotyczącymi kon- 
tynentów planety, ich ukształtowania 
terenu oraz otaczających je oceanów. 


£ a 


R c strzeń kosmiczną w poszukiwaniu zaginionych technologii i tajemnic, 
zz Ź 


Dla mistrza gry znacznie ciekawszy powinien byc jednak kolejny rozdział, 
w którym opisano najbardziej interesujące i wpływowe osobistości zamiesz- 
kujące Byzantium Secundus. Oprócz postaci tak potężnych jak cesarz 
Alexius i jego matka oraz przedstawiciele domów szlacheckich, Kościoła 
i gilidii na planecie, można tu również przeczytać o najważniejszych obcych, 
przywódcach gangów, czy wreszcie zmutowanych ludziach, zamieszkują- 
cych zatopione slumsy. Wyjątkowo ciekawa część podręcznika, której sa- 
ma lektura może dostarczyć niemało pomysłów na przygody. Niemniej 
ciekawych wątków znaleźć można rónwnież w dwóch kolejnych rozdzia- 
łach, w których opisano przykładowe spiski, jakie knuje się obecnie na 
Byzantium Secundus oraz szkielety przygód, w jakie można uwikłać swo- 
ich graczy. Na sam koniec pozostaje jeszcze dodatek przybliżający struk- 
turę, sposoby działania oraz wskazówki tworzenia postaci należących do 
Cesarskiego Oka, czyli prywatnej służby wywiadowczej cesarza Alexiusa. 

Osobiście miałem nadzieję, że w „Byzantium Secundus* poczytam 
trochę więcej o Rycerzach Alexiusa, czyli ludziach przemierzających prze- 


jednakże ogółem podręcznik sprawia wrażenie więcej niż dobre. 
ox Z całą pewnością obowiązkowy zakup dla mistrza gry, który chce 

AU wiedzieć trochę więcej o najważniejszym świecie w prowa- 
5 dzonym przez siebie systemie. 


Michał Nowakowski 


Wydawca: Holistic Design 
Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 
Ocena: 8,5/10 


ZANTIUM 
UNDUS 


» 


aron Munchausen to postać legen- 
darna, mająca swój pierwowzór 
w pruskim oficerze kawalerii ar- 
mii Fryderyka I. Ów znany z ubar- 
wiania swych opowieści gawędziarz 
i zawadiaka doczekał się w medycynie syndro- 
mu Munchausena (czyli chorobliwym wyol- 
brzymianiu zdarzeń dotyczących własnej oso- 
by w celu zwrócenia na siebie uwagi), w ki- 
nematografii filmu fantastycznego „Przygody 
barona Munchausena* w reżyserii Terry'ego 
Gilliama (m.in. twórcy „Brazil*, „12 Małp" oraz 
byłego członka grupy „Monthy Python”), zaś 
w dziedzinie gier „bez prądu” własnego sys- 
temu Nowej fali „Niezwykłe podróże i zadzi- 
wiające przygody barona Munchausena". Na 
zachodzie system ten wydała firma Hogs- 
head Publishing, obecnie największy propaga- 
tor mody na Nową fale, w naszym kraju zaś, 
gra trafiła za sprawą Wydawnictwa Portal, 
które do tej pory wydało już dwa własne ty- 
tuły herbu Nowa fala. 
Cóż mogło zatem lec 
u podstaw systemu fir- 
mowanego nazwiskiem 
słynnego zmyślacza... 
to jest gawędziarza ma 
się rozumieć, barona 
Munchausena? Nic in- 
nego jak opowiadanie Mz, h 
w doborowym towarzystwie * + Ń 
niestworzonych historii „z życia wzię- Na 
tych”. Cały podręcz- 
nik napisany został 
w pierwszej osobie 
z perspektywy Sa- 
mego barona, któ- 
ry wprowadza czy- 
telnika w arkana 
gry w opowiadanie 
anegdotek. Sama 
forma podręcznika 
zasługuje na uwa- 
gę ze względu na 
fakt, że Munchau- 
sen opisując zasa- 
dy zabawy, co rusz 
wplata w tekst swo- 
je własne opowias- 
tki sprawiając, że 
całość czyta się 
przyjemniej i jed- 
nocześnie dając 


IBARONA MluncHaUsENa 


przykład jakiego rodzaju historiami należy 
raczyć znajomych zebranych przy jednym 
stole. 

Zasady gry Są proste, biorący udział 
w zabawie muszą zaopatrzyć się jedynie 
w odrobinę żetonów, koralików, czy czegokol- 
wiek innego co będzie odzwierciedlało stan 
ich sakiewki, następnie wcielić się w szlachet- 
nie urodzoną postać, wymyślić naprędce kil- 
ka faktów na jej temat i następnie zagadnąć 
osobę siedzącą obok, podsuwając jej jedno- 
cześnie temat do anegdoty jaką będzie mu- 
siała opowiedzieć. Aby zabawa nie była nud- 
na, w podręczniku opisano jeszcze kilka spo- 
sobów na podważanie faktów przytaczanych 
przez mówiącego oraz dorzucanie mu na 
kark nowych, jak również możliwości poje- 
dynkowania się w razie zniesławienia jedne- 
go z graczy. Zabawa jest niesamowicie dyna- 
miczna i swobodna, zaś same reguły, wraz 
z opisem warunków zwycięstwa i kilkudzie- 
sięcioma przykładowymi zagadnięciami na 


rozpoczęcie anegdotki zajmuje zaledwie * 


kilkanaście stron. 

„Niezwykłe podróże..." 
to, jak każda znana mi 
do tej pory gra No- 
wej fali, zabawa in- 
teligentna, odbiegająca 
i jednocześnie nawiązu- 
NN, jąca do standardów 
NIDK_ wyznaczonych przez 
wy, SN „ RPG i wreszcie 
ł rozwijająca wy- 
" obraźnię. Nie spo- 
doba ona się raczej 
miłośnikom tabelek 
iturlaczom kostek, 
jednak wszyscy, któ- 
rzy lubią od czasu do 
czasu opowiadać na 
gorąco tworzone his- 
torie bez wątpienia 
docenią tę książkę. 

Gorąco polecam. 


Michał Nowakowski 


Wydawca: Hogshead 
Publishing 

Polski wydawca: Wy- 
dawnietwo Portal 
Ocena: 9/10 
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Z kraju 


Na kompakcie dołączonym do niniej- 
szego numeru „Świata Gier Komputero- 
wych* znajdziesz skróconą wersję za- 
sad do mającego się ukazać nakładem 
Wydawnictwa MAG systemu „Wiedź- 
min: Gra wyobraźni”, opartego na moty- 
wach opowiadań i powieści Andrzeja 
Sapkowskiego oraz filmu pełnometrażo- 
wego z Michałem Żebrowskim w roli 
głównej. System na naszej płycie zawie- 
ra zasady niezbędne do rozegrania pier- 
wszej przygody również dołączonej na 
krążku i stanowi przedsmak tego, co 
Wydawnictwo MAG zaserwuje nam naj- 
prawdopodobniej już w październiku 
w pełnej wersji gry. Miłej zabawy. 


W dniach 26 - 28 października bieżą- 
cego roku odbędzie się piąty konwent 
Imladris, organizowany przez Galicyjską 
Gildię Fanów Fantastyki. Organizatorzy 
zapowiadają interesujący wachlarz spot- 
kań panelowych, masę miejsca do grania 
we wszelkiej maści erpegi i karcianki, 
a także różnego rodzaju LARPy i kon- 
kursy. Więcej informacji można uzys- 
kać pod nr telefonu: 0604-559-272 lub 
e-mailem: gildiaQggff.rpg.pl. 


Ze świata 


Sporo ciekawego wydarzyło się w wy- 
dawnictwie Chaosium. Po pierwsze już 
w sierpniu powinna ukazać się jubile- 
uszowa wersja „Zewu Cthulhu", mają- 
ca uczcić dwudziestą rocznicę pojawie- 
nia się w sprzedaży pierwszej edycji tej 
gry. Tomisko ma mieć ponad 300 stron 
i jako wydanie specjalne będzie imitac- 
ją starej księgi, oprawionej w skórę i ilus- 
trowanej rycinami. Nie wiadomo na ra- 
zie jaka będzie cena takiego cudeńka, 
ale należy raczej spodziewać się sporej 
sumy, jako, że nakład ma być limitowa- 
ny. Z innych wieści, warto wspomnieć 
o wznowieniu wydawania przez Cha- 
osium systemu „Stormbringer*, który 
ponad dziesięć lat temu odnosił na świe- 
cie spore sukcesy. 


Na sieci pojawiły się pierwsze plotki 
dotyczące nowego bloku kart do „Ma- 
gic: The Gathering" pod tytułem „Odys- 
sey'. Według niepotwierdzonych prze- 
cieków do łask powrócą Cumulative Up- 
keep i Enchant World. Jak jednak bę- 
dzie naprawdę przekonamy się ostatecz- 


nie dopiero w październiku. 
M.N. 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 
adres ŚGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 
komputerowej. 


W tym numerze ŚGK publikuje- 
my ilustracje, które nadesłali: 
Tomasz Jankowski, Łukasz Kab- 
ziński, Robert Jedynak, Paweł 
© „Viking” Olejniczak, Tomasz Stani, 
: Tomasz Rygiel, Bartłomiej Szwed 
i Andrzej Wójtowicz. Wszyscy oni 
otrzymują od nas po grze kompu- 


a terowej. Gratulujemy, nagrody wy- 

M ko | ślemy pocztą. 

© a Jeśli chcesz wziąć udział w na- 1 Frakcja 3D rządzi. 
szej zabawie, przypominamy, że 

* swoje żarty, zawsze z podanym 


tytułem gry, propozycją podpisu 
i adresem zwrotnym, można wysy- 
łać zwykłą pocztą na dyskietkach na 
adres redakcji ŚGK (patrz: stopka 
ze strony 4.) lub pocztą elektro- 
niczną na konto: 


rednacz©sgk.com.pl. 


Miłej zabawy. 


Poziomo: 
1 — nazwisko Wiktorii — miłośniczki książek z gry „Larry 7” 
7 — Kenzo — bohater gry „Martian Gothic: Unifcaion” 
9 — pamięć operacyjna 

10 — Robert, autor książki „Kawaleria Kosmosu” 


I = gra przedstawiająca podróż do wnętrza Ziemi 
12 — złodziejka z gry „Baldur's Gate" 
14 — imię Biessmana, członka zespołu Ryzykantów z gry „Elite Force" 
7 - jedna z nowych lokacji w „Hellfire” 
20 — zazwyczaj ma krótkie nogi 
22 — ilość egzemplarzy pisma w druku 
23 — główny bohater gry „Undying” 
26 — pies pasterski z gry „Sheep” 
29 — śmierć w policyjnej słatystyce 
32 - „Stupid ..." —w tytule gry przygodowej 
35 — przywódca bogów z gry „Ring” 
36 — była nią Brunchilda w grze „Ring” 
39 — najważniejsza nagroda filmowa 
4] — system fe irak miejscem budowy drugiej Gwiazdy Śmierci 
42 — niejeden w filmie „Jurossie Park” 
43 — mieszkaniec Ankary 
Pionowo: 
1 — przywódczyni wampirów z gry „Baldur5 Gate 2” 
2 — imię (reraca z gry „Dragonłire” 
3 — miasto utożsamiane z Troją 
4 — założony na monitor podobno chroni oczy 
5 — stwór atakujący falami dźwiękowymi z gry „Giants” 
6 — (ate, agentka z gry No One Lives Forever" 
7 - słynne wzgórza z gry „Baldur's Gate 2” 
8 — umieszczona na patyku była popularną przekąską w świecie „Fallout” 
13 — goryl lub pawian 
15 — wiszą w kościele prawosławnym 
16 — kolanowy lub łokciowy 
17 — małe koło 
18 — nauczyciel rycerzy Jedi 
19 — państwo w Afryce zachodniej 
2] — może być np. I 
23 — kowal z gry „Diablo” 
24 — poziom w grze 
25 — jednostka powierzchni 
27 — spotkanie io 
28 — dzień ostatecznego pojedynku pomiędzy siłami dobra i Zła w mitologii germańskiej 
30 — buduje je ptal 
31 — studiuje tam April — bohaterka gry „The Longest Journey" 
33 — składa się z nich tydzień 
34 — przydatny każdemu grafikowi komputerowemu 
37 - bobry kt 
38 — ma ją do odegrania aktor 
40 - skókoatkzii Rosji 


DE zo a ż 
2. Cholera, zapomniałem, że w łym samolocie nie można się 


katapultować. 


yt ; 
ET 

4. Tylko proszę w na schodach; dopiero co je umyłam i jest 
y p y I 


ślisko. 


— Dobre czereśnie? — spytał 
Mish-kha Conq, widząc jak jego przyja- 
cel Dżoj-sti Bald konsumuje owoce. 

Jedzący spojrzał na niego, mrużąc oczy. 

— Wyglądają ładnie — odparł — ale 
mają mało smaku i są jakieś kwaśne. 

— Niemożliwe — zdziwił się Mish-kha 
— takie czerwone czereśnie. ..? 

— Nowe odmiany, proszę ciebie. Wi- 
zualnie wspaniałe, tylko w środku czegoś 
brakuje. 

Mish-kha uśmiechnął się i usiadł 
obok graodana. 

— Gdyby ktoś nos teraz podsłuchał, 
mógłby odnieść wrażenie, że rozmawiamy 
nie o owocach, lecz o niektórych grach... 


— (zy powstała jakaś gra dla starych 
ludzi? — spytał pewnego. R Dżoj-sti 
Bald mistrza Grao-tsy Łin| 

Ten przerwał słoneczną kąpiel, 
ina pa 

jeszcze teorii 


ciemne okulary i p 
- — (zy nie przerabiałe 
analizy Sign 


— fo ciekawe! — 4 się młodzie- 


niec — Czy kwi 

— Dobranoc — yk kosą 
kężajw NA nos 0 jąc się 
wygodniej koi tj 

Roj . — próbował protestować 

—larok. 


ROZ(GPRYWKA 


Mish-kha Conq poczuł pierwsze syg- 


nały zbliżającej się migreny. „Spada ciś- 
nienie”, pomyślał. Spojrzał w okno. 
Chmurzyło się. Wstał i siog w górę 
drewnione żaluzje. Zerknął na półkę, na 
której stały gry tzw. „odkładane na póź- 
niej”, „Myst”, „Riven”, „Heroes of Might 
8: mhgic 3”, „Falcon 4.0”, „Deus Ex” 
i trzy części „Fallouta”. 

„Co jest najlepsze na ból głowy?” — 
spyłał się w duchu. „Fallouty nie. Za dużo 
chodzenia. Deus — też nie. Za dużo ner- 
wów. Hirołsy? Zbyt wiele kombinowania. 
Thief? Zawał serca gotowy. Hyst? Trochę 
stara. Pozostaje Riven." 

Mish-kha Conq wziął do ręki opako- 
wanie. Ogarnęło go dobrze znone podnie- 
cenie. 

„Od dawna miałem ochotę poznać tę 
pozycję”, pomyślał. „Czas się wypełnił. 
A wy..." — spojrzał na osamotnione na 
półce pudełka — „.. .czekajcie cierpliwie. 
Ina was przyjdzie pora. Może za pół 
roku, może za rok... Taka dola — 
pułkownika." 


sida 


8. Znów balowali pod moją nieobecność! Wstawuć, pijaki 


mamy misję do wykonania! 


9. Powietrzne toksówki czy złodzieje kół? 


= 
STO 


RAO 
RY 


Marcin Przybyłek 


Grao-sty Łinkomande podsypiał na bu- 
janym fotelu w cieniu orzecha, zaś Dżoj-sti 
Bold wysiewał nasiona trawy na pobliskim 
skrawku czarnej ziemi. Nagle starzec po- 
derwał się. 

— Na Buddę! — krzyknął. 

— (0 się stało, mistrzu? — Dźoj-sti Bald 
przerwał pracę. Ziarna przesypywały mu się 
między palcami. 

— Jo grołem w „Dam Busters"! 

— (o takiego? 

— To stara gra na ZX Spedrum. Zupełnie 
o niej zapomniałem. — Starzec opadł na 
oparcie. — Kiedy leżałem, wspomnienia 
o niej powródły do mnie w tak wyraźnej 
formie... Kiedyś nie było Grao-Lin. Razem 
z Kompucjuszem zaczynaliśmy gierczaną 
przygodę pod płótnem mnisiego namio- 
tu... Niesamowite. Te obrazy wywołały we 
mnie wielką radość. Czuję się tak, jakbym 
otrzymał od siebie samego prezent. 

— To bordzo ciekawe, mistrzu. 

— (0d jutra wprowadzamy nowy zwyczaj 
do klosztoru. 

— 0? — zdziwił się graodan. 

— Oprócz grania, pisonia i pracy w ogro- 
dzie, akolii będą mieli obowiązek leża- 
kowania na świeżym powietrzu. Nazwiemy 
ten obrządek... resetowaniem umysłu! 


7. Broń najnowszej generacji: krowy-komikadze. 


Microsoft Internet Explorer 


TRYBUNA 


— (zym się różni deszcz w grze od 
deszczu rzeczywistego? — zastanawiał się | 
Mish-kha Conq. 

— W co się bawisz? — spytał jego 
mistrz, Kompucjusz Diuknuk. | 

—Wiliimę 9... 

— Słucham? — nauczyciel podszedł do 
monitora — Rolplej? W twoich rękach? Nie 
strategia? 

— Mo wiesz, mistrzu — uczeń zaru- 
mienił się — dla higieny. .. 

— Hm... 

Obserwowali w milczeniu Avatara sto- 
jącego pośród drzew. Wokół niego roz- 
bryzgiwały się krople dżdżu. 

— (iekowe pytanie zadałeś, mój drogi. — 
Kompucjusz spojrzał z góry na akolitę, a ten | 
nieśmiało się uśmiechnął. — Spróbujmy | 
znaleźć odpowiedź — kontynuował mężczyz- 
na. — Pierwsza różnica jest prosta i banalna. | 
Od prawdziwego deszczu się moknie. 

— (hyba że się ma parasol. | 

— Mlbo się siedzi w domu i patrzy przez | 
okno. | 

— Właśnie... 

— Po drugie, w grze każda kropla jest 
zaprogramowana. 

— L wyjątkiem przypadków, gdy użyto 
kodu randomizacyjnego. 

— (wszem — starzec podrapał się 
w brodę. — Po trzecie, przed moniłorem 
nie czujemy zapachu mokrej ziemi, ani 
ulotnej woni ozonu. 

— No razie... 

— M poza tym nie różnią się niczym. 

— Jeśli potrzysz na animowane kreski 
i wiesz, że to krople, co więcej, szkoda ci | 
biednego Avatara, to doprawdy, masz do | 
czynienia z nojprawdziwszym deszczem. 


| 


10. Ja nie rozumieć tego komunikata. 


„Nić Ariadny” 


„Nić Ariadny" to program ośrodka telewizji 
Bydgoszcz dla miłośników gier komputerowych i nie tylko. Do 
końca wakacji będzie on emitowany w każdą sobotę o godzinie 
8.30. Udało nam się porozmawiać z jego pomysłodawcą, twórcą 


i głównym prowadzącym Wojtkiem Hermanowskim. 
ZIZI = 


Świat Gier Komputerowych: KGESYNZZS 


dził się pomysł na program „Nić Ariadny"? 
Pierwszą: „Nie 
Ariadny” nadaliśmy 1 września 1995 roku. 
Ośrodek TVP Bydgoszcz obchodził wtedy 
swój pierwszy rok działalności i większość 
programów dopiero się rozwijała. Opo- 
wiedziałem o swoim pomyśle redaktor Basi 
Kozber, a ona zachęciła mnie do wizyty 
u Redaktora Programująco — Zamawiają- 


cego (tzw. RPZeta). 
Pomysł się spodo- 
bał i zacząłem 


budować swoje 
zabawki. Gdy 
wymyślałem 
zasady chcia- 
łem, by każdy 
mógł sobie 
pograć. 
W tam- 
tym 
czasie 


| większym powodzeniem cie- 


Amiga wciąż była jeszcze 
popularna i to na tym kom- 
puterze pracowaliśmy przez 
ponad rok. Pamiętam, że naj- 


szył się „Frogger”. Później 
Amigę zastąpił PSX, PC, a niedawno 


_ Playstation 2. 
 EZHl widzów może wziąć udział w za- 


bawie w trakcie trwania „Nici Ariadny"? 


KTH od 8 do 14. b zależy od umiejęt- 


ności graczy i tego jak długo grają. 


Jaki jest aktualny rekorde 

To jest po prostu wariactwo. 7 lipca 
zadzwonił chłopak i w wyścigu Ferrari za- 
łatwił sprawę w 3,3 sekundy! Próbowaliś- 
my potem na różne sposoby ale nie udało 
nam się pobić tego rekordu. W grach jest 


| różnie. Zwycięzcy najczęściej prezentują 
poziom naszego specjalisty Sławka Har- | 
| czenki, ale są i takie programy, w których | 
| większość widzów nie kończy gry. 
KH Możesz powiedzieć jak wygląda przy- | 
_ gotowanie programu do emisji? 
Scenografię wykonuje Marek Chmiel. | 
' Uzgadniamy z nim jedynie szczegóły 
/ związane z trasą dla modeli samocho- 
| dów. Pozostałe urządzenia oraz przerób- 
| ki zabawek wykonuję sam. Jestem elek- 


tronikiem więc nie mam z tym problemu. 
W domu mam magazyn z zabawkami. 
Niektóre brały już udział w programie, 


i występ. Dowcip polega na 
tym, iż są to zwykłe zabaw- 
ki ze sklepu. 


inne dopiero czekają na modernizację | 


EHAczy przy każ- 
dej zmianie modelu musisz zmieniać rów- 
nież interfejs? 

MH] konsola prowadząca jest tak skon- 
struowana, by do nowej zabawki nie trze- 
ba było budować kolejnej. Ustawienia zmie- 
nia się programowo. Przed każdym pro- 
gramem muszę uruchomić biorące w nim 
udział zabawki i interfejs, przeprowadzić 
próby i uzgodnić ze Sławkiem zasady gry. 
EZM ile osób w sumie pracuje nad reali- 


_ zacją „Nici Ariadny"? 


Razem ze mną 10 osób. Realizato- 
rzy wizji i dźwięku, kierownik produkcji 
Irmina Krazue, napisowiec, telefonistka, 
scenograf, osoba zajmująca się grami, 
czyli Sławek, kamerzystka, inżynier studia 
i współprowadzący Błażej Stawiarski. 

Czy poza „Nicią Ariadny” prowa- 
dziłeś jeszcze inne programy telewizyjne. 

Moim największym przedsięwzięciem 
jest „Cybermania” (www.cybermania.top.pl. 
To naturalne rozwinięcie „Nici Ariadny”, 
a zarazem duża produkcja dla TVP1. Przed 
wakacjami nadawaliśmy na żywo w so- 
boty o 9.10 z ośrodka telewizji we Wroc- 
ławiu siłami kilkudziesięciu osób. Efekt jest 
super: 9 kamer w tym jedna zainstalowa- 
na na pływającym modelu łodzi, którym 


_ widz może sterować. Między innymi dzięki 


wydawcy „Świata Gier Komputerowych”, 
firmie Egmont wartość żadnej 
nagrody 


w tym programie nie jest 
mniejsza niż 2000 zł. Poza 
„Cybermanią” robiłem także 
program „Cyberbelfer" przez- 
naczony dla uczniów 1 klasy 
gimnazjum, nagrałem kilka felie- 
tonów dla „5-10-15”. W sumie 
prowadzę tylko swoje programy 
choć marzy mi się chwila, kiedy 
ktoś powie „Wojtek, poprowa- 
dzisz mój program?”, albo „Za- 
grasz w reklamówce?”. 


manii” wartość nagród jest dość znaczna. 
Czy ciężko jest znaleźć sponsorów? 

Regionalne programy rzadko zys- 
kują tak silnych sponsorów, jak na przy- 
kład wydawca „ŚGK”. Mamy też wierne- 
go sponsora w postaci firmy Emar , ale 
pozostali często się zmieniają. 

Jakie masz plany na przyszłość? 
Czy chodzi Ci po głowie jakiś nowy pro- 
gram? 
KTH w telewizji nie można niczego 
planować chyba, że jest się jej właścicie- 
lem. Mamy gotowe projekty, ale wprowa- 


dzenie ich na ekran jest bardzo trudne. | 


Ciągle szukamy firm, które chciałyby 
wyłożyć pieniądze na ich produk- 


cję. Wraz z producentem „Cybermanii” | 
staramy się utrzymać ją na wizji po wa- | 


„NIĆ ARIADNY” - przydatne info 


każda sobota do końca 
wakacji, godzina 8.30 
widzowie TVP 3 
mieszkający w zasięgu bydgoskiej stacji te- 
lewizyjnej oraz abonenci niektórych telewizji 
kablowych. 
każdy, kto korzysta 
z telefonu o wybieraniu tonowym. 
widz dzwoni do studia i z po- 
mocą klawiatury swojego telefonu porusza 
mechanicznymi zabawkami (np.: samocho- 
dami). Jeśli wygra ze swoim przeciwnikiem 
przechodzi do drugiego etapu, którym jest 
gra komputerowa. Za osiągnięcie najlepsze- 
go czasu w danym programie przyzna- 
wane sq cenne nagrody. 


Ra 


| ŚGK:| Powiedziałeś, że w „Cyber- j 


kacjach. 
W Bydgoszczy chciałbym z kolei zmienić 
scenografię „Nici Ariadny”. 

Jeśli któryś z widzów Twoich pro- 
gramów miałby do Ciebie jakieś pyta- 
nia, w jaki sposób może Ci je zadać? 
KTH] Jeśli ktoś chce do mnie napisać to ań 

| zapraszam, mój adres emailowy to cyber- * 


mania©byd.top.pl. 


Dziękuję za rozmowę i życzę 
powodzenia. 
Ml Dziękuje i pozdrawiam czytel- 
ników „Świata Gier Komputerowych”, 
mojego ulubionego pisma o grach. 
ZNZA 


WIELKI KONKURS 
| TELEWIZYJNY 


„Nić Ariadny" i Świat Gier Komputerowych 
zapraszają do wspólnej zabawy. 


ZASADY KONKURSU 


Podczas emisji programu telewizyjnego „Nić Ariadny” nasze 
czasopismo fundować będzie co tydzień bonusową nagrodę dla 
trzech szczęśliwców. Aby wziąć udział w losowaniu wspaniałych 
gier, należy wysłać na kartce pocztowej prawidłową odpowie- 
dzieć na pytanie zadane podczas emisji programu, nakleić 
drukowany obok kupon konkursowy (koniecznie ten odpowia- 
dający dacie, kiedy zadano pytanie - inaczej odpowiedź jest 
nieważna) i wysłać pod adres: 


pytanie z dnia 
28.07.2001 r. 


pytanie z dnia 


NIĆ ARIADNY 
pytanie z dnia 
11.08.2001 r. 


kupon konkursowy nr 3 


„Nić Ariadny” GaBGII 
TVP $.A. O/Bydgoszcz Ę Zas 
ul. Kujawska 7 '8858 
85-031 Bydgoszcz i Ż Ę 8 
Zagraj razem 2 nami i wygraj bonusową grę! 75 7 


TRYBUNA | 


ROZWIĄZANIE KONKURS 


RESURRECTION 


(TOPWARE) 


Nagrodę, | 

zestaw gier „Resurrection: : 
Powrót Czarnego Smoka”, „Grouch” | 
i „Catan: Pierwsza Wyspa”, I 
otrzymują: | 


Stanisław Ejsmont (Szczecin) 
Leszek Kotkowski (Wejherowo) 


Prawidłowe odpowiedzi: Marcin Łukaszewski (Głogów) 
1. Domenicus jest synem Azogaraza. Piotr Pawłowski (Kielce) 
2. Gra powstała w Hiszpani. kadrę wad ay akt " 

- Dui ź 8 ioleta Stępińska (Bogatynia adi 
kapa ez zi Łukasz Szumiński (Mieszkowice) epoce 
PORA I łot Pd. | wię" | PRBIŃC | «JR REWON WN EN EG IR ! (Rydułtowy) 

| (Lublin) 

| (Łódź) 

I (Wrocław) 
| (Żary) 

! (Ostrowiec Św.) 
| (Warszawa) 
| (Częstochowa) 


KRZYŻÓWKA 


(Wolbrom) Jolanta Krajewska (Bydgoszcz) Hasło brzmi: Jagged Alliance 
(Włodawek) Grę komputerową wylosował 
( (Kamyk) Robert Stopiński (Gdańsk) 


Tadeusz Piotrowski (Lublin) | 


Marcin Górzyński (Płock) 


-ortzlh mod ndkE ay dzis DEÓK SZEWC GREC ZEE 26 MOE Ś DO ówodocih M sEęgkatykan szk Sz ACL LL DZIA GOSEŚZGUCE 
; 
4 
» i 


v TROPICO (Play It) K MK 


Sady w 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1. Pop Top. 

2. Można uprawiać kukurydzę. 
3. Opusłoszałe lepianki rozpadają się po roku. 


Nagrodę główną, Nagrodę pocieszenia, grę 
zestaw składający się z „Tropico” „Tropico”, wylosowali: 
oraz „Railroad Tycoon 2 Złota 


Edycja”, otrzymują: Marcin Boczkowski (Łódź) 


Piotr Ferens (Warszawa) 


Karol Brus (Piła) Maciej Grela (Jędrzejów) 
Marek Hrybacz (Jenin) Artur Hadyniak (Koszalin) 
Michał Jabłoński (Wrocław) Bogusława Jaworska (Biały Bór) Filip Przybylski (Kołobrzeg) 
Piotr Jasiński (Giżycko) Piotr. Juranek (Katowice) Piotr Skibicki (Gdańsk) 
Łukasz Kaczkowski (Międzychód) Tomasz Kendzia (Darłowo) Bartek Stasik (Poznań) 
Mirosław Kołodziejczak (Więckowy) Konrad Kołodziejczak (Kamienica PI.) Paweł Szkodlarski (Słupsk) 
Michał Marciniak (Legnica) Włodzimierz Konopka (Legionowo) Tomasz Szyszka (Leszno) 
Marek Olszewski (Bydgoszcz) Maurycy Kostrowicki (Prudnik) Miłosz Ślebioda (Środa Wlkp.) 
Maciej Stwora (Pszczyna) Agnieszka Michalska (Dęblin) Bartosz Tadajewski (Rypin) 
. a __ Agnieszka Teraczyńska (Chechło) Michał Miernik (Wielowieś) Michał Trawka (Lublin) 
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NIE ŁAM GŁOWY 


(12,90 zł za jeden numer) 
(12,90 zł za jeden numer) 
możesz być pewien, że: 
= oszczędzisz pieniądze! 
= oszczędzisz czas! 
= nie przegapisz żadnego numeru! 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 
darmowych ogłoszeń! 
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Prenumerata półroczna w cenie 77,40 zł 
Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 
Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
Proponujemy Wam także zamieszczenie 
na łamach naszego czasopisma 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 


obok blankiet, zaznaczając interesujące (ię pozycje i wpłacić określoną sumę 


pieniędzy na nasze konto. 
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RUCH S.A 
tel. +48 (022) 53-28-73] 
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Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca 
zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
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Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 


kupna i sprzedaży 


ogłoszenia dotyczące 
muszą zawierać cenę. 


wycięty z czasopisma. 
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Mam 22 lata i jestem 
studentką trzeciego roku 
Akademii Medycznej. Kilka 
lat temu pierwszy raz prze- 
czytałam Tolkiena, potem 
Sapkowskiego, a ostatnio 
serię „Forgotten Realms". 
O „Magic: The Gathering” 
słyszałam wielokrotnie, ale 
dopiero dzięki Wam mogłam 
poznać ten wspaniały świat 
magii, który mnie 
oczarował. Dziękuję Wam. 


Wielka kasa w Magic: The Gat 


Płyta zawiera patch. 
„PORE Ww t jistrwkcji, 


. The Gathering 


KOMPUTEROWA WERSJA zj 
=KARCIANKIIWSZECHCZASOWE 
m" F_ 


Wcześniej nie wiedzia- 

łem, co to takiego ten 
„Magic: The Gathering". Nie 
znałem ani zasad gry, ani 
żadnego gracza, który by 
mi je objaśnił. Ponieważ 
kupuję Was regularnie 
(wydajecie świetne gry), 

i tym razem postanowiłem 
dochować Wam wierności. 
I nie zawiodłem się. „Magic: 
The Gathering” jest wspa- 
niały: A najlepsze, że in- 
strukcja tak dobra, że bez 
problemu opanowałem 
wszystkie tajniki tej gry. 
Dzięki Wam świat karcianek 
stanął przede mną otworem. 


igor z Warszaw 
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Od dawna pragnąłem 
mieć komputerową wersję 
„Magic: The Gathering”, ale 
zdobycie jej graniczyło dla 
mnie z cudem. Aż tu nagie, 
dzięki Wam, moje marzenie 
wreszcie się ziściło. I nie 
musiałem wydawać fury 
pieniędzy - wystarczyło 
29,90 zł, aby móc powędro- 
wać do świata Shandalar. 
Jesteście boscy! 


Adam z Poznania 


XPLOSI 


TWÓJ PC'et WYLECI W POWIETRZE! 


SEGA RALLY 


CHAMPIONSHIP 
Gra okrzyknięta najlepszymi wyścigami 
konsolowymi. Fenomen automatów, doskonały 
engin i grafika. Świetny model jazdy ! Sega 
Rally Championship wprowadza nowy poziom 


THE HOUSE 
OFTHEDEAD | 


> rw krew w 
' właśnie wprawia 


i nastrój? 

Ik to koniecznie zagraj 
w-Th the Dead, jedną 
z najbardziej przerażających 
gier konsalowych. 


FORMULA 
KART'S 
Najbardziej realistyczne 
wyścigi kart'ów. Doświadczysz 
wrażeń jakie towarzyszą 
prawdziwemu kierowcy 
kartingowemu. Od samego 
startu, aż do linii mety toczyć 
będziesz ostrą 
rywalizację z najlepszymi tego 
sportu. Tak zaczynał słynny 
Arton Senna. Gra polecana 
wszystkim fanom czterech 
CELU 


SEGA TOURNING 
CAR CHAMPIONSHIP 
Przenieś się na wyścigowe tory Europy, 
po których z zawrotną prędkością mkną 
najpopularniejsze auta. Gra w całości 
bazuje na słynnych zawodach z serii 
[European Tourning Car. Świetna 
oprawa graficzna, dźwiękowa i 
a i —|_ doskonały realizm jazdy. Możliwość gry 
na podzielonym ekranie. 


|] 


ss 


gier samochodowych. 


najlepsze gry 
z automatów 
na Twoim 


Konwersja konsolowego super HITU na 
komputery domowe! W pełni trójwymiarowe 
postacie, doskonale animowane, wprawią Cię 

w osłupienie. Poruszają się niczym żywi 
wojownicy na arenie walki. W tej grze każda 

z postaci walczy własnym stylem walki. 
W sumie okołą 2000 różnych ciosów razem z 

kombosami, oraz rzuty, które odpowiednio 
wykorzystane doprowadzą Twojego 
przeciwnika do rozpaczy. 
Ten gatunek gier z pewnością nie wyginie! 
W to trzeba zagrać! 


VIRTUA FIG 


LAST BRONX 
Rewelacyjna gra konsolowa spod 
|. znaku "mocnego uderzenia". 
| Oparta na ie kultowego 

irtual Fighter, 
owym Tokio, 
„będziesz najg 
rzezimieszków. , 


Teksturowani waze icy 
" |loraz nietuzinkowe 
_* prezentują się doskonale. 


" Obowiązkowa pozycja dla 
" wielbicieli ulicznych "zadym". 


PANZER 


DRAGOM 
Rewolucyjny 3D shooter 
SEGI. Świetna grafika, masa 
eksplozji, znakomite 
oświetlenie i niebanalni 
przeciwnicy. Nietuzinkowa 
gra akcji, która przykuje Cię 
do komputera. 
Po prostu rewelacja! 


WORLDWIDE 
SOCCER 
Jedna z najlepszych symulacji konsolowej 
piłki nożnej teraz w wersji PC! Kluby 
piłkarskie całego świata, najlepsi piłkarze, 
największe areny futbolu to wszystko 
znajdziesz w SEGA WORLDWIDE SOCCER 
Oprócz tego reakcje publiczności, duży 
realizm pozgrywki, do owana grafika 
oraz rewelacyjne ujęci; różnych kamer 


JUŻ WKRÓTCE KOLEJNE HITY Z KOLEKCJI XPLOSIV! 
PYTAJ W SKLEPACH Z OPROGRAMOWANIEM. 


(5004 Xplostu if regjońarąd trade mak i Emieióa lwzzaczio0 E: 
righte reserved. All sther trade marks and logos remain the proparcy of afthoie respective ownerg. 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 


tel.: (062) 73 72 739, pali: Sprzedaz©techland.cem.pl 


Sm Więcej informacji na stronie: 
techland www.techland.com.pl 


